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Rozdziat 3.
Pobieranie danych wejsciowych

od gracza

W tym rozdziale:
m  Dowiesz sie, jak we frameworku Microsoft XNA sg reprezentowane pady i klawiatury.

m  Odkryjesz struktury jezyka programowania C#, ktére umozliwiajg uzyskiwanie danych
wejsciowych od gracza.

m  Napiszesz kilka naprawde niezbyt madrych gier, ktére skutecznie przestraszg graczy.

Wprowadzenie

Poznates juz podstawy programowania gier komputerowych. Wiesz, ze program jest
w istocie sekwencjg wyrazen, z ktérych kazde wykonuje pojedynczg czynnosé. Przekonate$
sie, ze wyrazenia umieszcza sie w metodach odpowiedzialnych za okreslone zadanie
oraz ze metody (wraz z potrzebnymi danymi) nalezg do klas. Sam program operuje
na wartosciach danych, ktére sg przechowywane w zmiennych okreslonych typdw.
Program podejmuje tez decyzje na podstawie wartosci zawartych w tych zmiennych.
(Jesli uwazasz, ze zadne z powyzszych zdan nie ma sensu, czytaj tak dtugo rozdziat 2.,
zatytutowany ,Programy, dane i tadne kolory”, az te stwierdzenia beda dla Ciebie
oczywiste).

W tym rozdziale bedziesz miat okazje poszerzy¢ swojg wiedze o techniki uzyskiwania
danych wejsciowych ze $wiata zewnetrznego, dzieki ktérym gry mogg reagowacd
na zachowania gracza. Szybko odkryjesz, ze po uzyskaniu tej wiedzy spektrum Twoich
mozliwosci w roli twércy gier komputerowych bedzie nieporéwnanie szersze. Bedziesz
potrafit napisac kilka niezbyt jeszcze przemyslanych gier, w tym Color Nerve, Mind Reader,
The Thing That Goes Bump in the Night oraz Gamepad Racer.

Zanim jednak przystagpimy do omawiania padéw, musimy zdecydowad, jak powinien
dziata¢ Twdj przyszty program. Przeanalizuj nastepujgce wyrazenie jezyka C# zaczerpniete
z metody Update w ramach poprzedniej wersji programu nastrojowej lampy:

if (redCountingUp) redIntensity++;

To jeden z testéw umozliwiajgcych kontrole intensywnosci czerwonego sktadnika
wyswietlanego koloru. Wyrazenie w tej formie mozna opisac stowami: ,Jesli zmienna
logiczna redCountingUp ma wartos¢ true, zwieksz warto$¢ zmiennej redIntensity o 1”.
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Projekt programu: kontroler wielokolorowej lampy

W rozdziale 2. stworzyte$ prostg gre — swoiste Swiatto, ktére zmieniato kolor w czasie.

Wspomniatem tez, ze podobne rozwigzania najpewniej bedg w przysztosci stosowane
na statkach kosmicznych. Lampa zmieniajgca kolor by¢ moze nie nadaje sie do czytania
ksigzek, ale skutecznie poprawia nastrdj. Przyjmijmy teraz, ze kapitan naszego statku
kosmicznego potrzebuje lampy, ktérej kolor sam bedzie mégt ustawié. Oznacza

to, ze tym razem przygotujesz lampe sterowang za posrednictwem pada konsoli Xbox.
Uzytkownik bedzie naciskat czerwony, niebieski, zielony i zétty przycisk na padzie,

aby zwiekszad intensywnos¢ poszczegdinych barw. Aby stworzy¢ opisane rozwigzanie,
musisz dowiedzie¢ sie, jak odczytywac stan pada.

Przytoczone wyrazenie jest przetwarzane dla kazdego wywotania metody Update
(obecnie ta czestotliwos¢ wynosi 60 razy na sekunde), zatem jesli zmienna redCountingUp
ma wartos¢ true, intensywnos¢ czerwonej barwy bedzie stopniowo zwiekszana.

Chcesz teraz napisac kod, ktéry bedzie wyrazat zdanie: ,Jedli na pierwszym padzie jest
nacisniety czerwony przycisk, zwieksz wartos¢ zmiennej redIntensity o 1”. Jesli gracz
bedzie przytrzymywat czerwony przycisk, ekran bedzie stawat sie coraz bardziej czerwony.
Oznacza to, ze jedyna niezbedna zmiana bedzie polegata na takiej modyfikacji
przytoczonego testu, aby odczytywat on stan przycisku na padzie. Stworzenie lampy
sterowanej przez uzytkownika jest wiec zadziwiajgco proste.

Odczytywanie stanu pada

Pady w rzeczywistosci sg bardzo skomplikowanymi urzgdzeniami. Sg potagczone z gtéwnym
urzadzeniem albo za posrednictwem magistrali USB (od ang. universal serial bus),
albo przez potaczenie bezprzewodowe. Sposéb wspdtpracy programéw z padami
nie zalezy od sposobu ich potgczenia z konsolg czy komputerem. Potgczenie z padem
mozna wykorzysta¢ zaréwno do odczytywania stanu przyciskdw i gatek analogowych,
jak i do wysytania polecen do pada (na przyktad w celu wigczenia lub wytaczenia
efektu wibracji). Konsola Xbox i framework XNA oferujg obstuge maksymalnie czterech
podtgczonych jednoczesnie padow.

Pady i klasy

Informacje o stanie pada s3 reprezentowane we frameworku XNA przez sktadowe klasy
nazwanej GamePadState. Zadaniem tej klasy jest zapewnianie potgczenia pomiedzy
programem a fizycznym padem w dtoniach gracza. Aby zrozumie¢, jak nalezy uzywac
tej klasy, musisz pogtebic¢ swojg wiedze na temat dziatania wszystkich klas.
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Z lektury punktu ,,Gry i klasy” zamieszczonego w rozdziale 2. wiesz juz, czym jest klasa.
Zawiera ona dane (zmienne, ktére mogg reprezentowac rozmaite informacje) oraz metody
(kod wykonujacy operacje). Klase mozesz traktowa¢ jako odpowiednik biura z centralnie
ustawionym biurkiem, na ktérym lezg zmienne, oraz pracownikami petnigcymi podobne
funkcje jak metody. Na rysunku 3.1 pokazano plan biura dla klasy Gamel, ktéra — jak juz
wiesz — jest podstawowym elementem gry opartej na frameworku XNA.

redintensity

greenlntensity @
1

bluelntensity Draw Update
Biurko

PanDraw PaniUpdate

Biuro Gamel

RYSUNEK 3.1. Klasa Game1 jako plan biura

Klasa zawiera pewne zmienne trzymane na biurku (w tym przypadku zmienne reprezentujg
intensywnos¢ poszczegdlnych barw) oraz dwie metody, ktére nazwalismy panem Draw
i panig Update. Kazda metoda dysponuje wiasnym telefonem. Programy moga dzwonic
na te telefony, aby zada¢ od poszczegdlnych metod wykonywania swoich zadan.

Wielka programistka moéwi: w rzeczywistosci klasy to nie biura  Nasza
wielka programistka przeczytata ten tekst i stwierdzita, ze jest Smieszny. Méwi, ze klasy
nie przypominaja biur, ale uznata, ze skoro to poréwnanie ma utatwi¢ zrozumienie sposobu
konstruowania programéw, w takim postrzeganiu klas nie ma niczego ztego.

Podczas uruchamiania gry system XNA tworzy egzemplarz (ang. instance) klasy Gamel,
ktéry bedzie bezposrednim adresatem zadan wykonania metod Draw i Update. Podczas
tworzenia egzemplarza klasy instrukcje zawarte w metodach tej klasy sg tadowane
do pamieci, a na potrzeby zmiennych nalezacych do tego egzemplarza jest przydzielana
przestrzeh w pamieci.

Pliki klas stanowig zrédto swoistych plandw klas, dzieki czemu podczas dziatania programu
istnieje mozliwos¢ tworzenia egzemplarzy poszczegdlnych klas. W otaczajgcym nas Swiecie
stworzenie biura gry wymaga budowy pomieszczenia, umieszczenia w nim biurka i kilku
telefondw oraz zatrudnienia pana Draw i pani Update. Proces tworzenia egzemplarza klasy
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jest dos¢ podobny. Okazuje sie jednak, ze dla oszczednosci pamieci dziatajgcy program
postuguje sie tylko jedng kopig kodu metody — ta jedna kopia jest wspétdzielona przez
wszystkie egzemplarze tej samej klasy.

- Uwaga Pamietaj, ze opisane operacje s realizowane w czasie wykonywania programu.
= Proces tworzenia egzemplarzy klas nie jest wykonywany przez kompilator. Zadaniem
kompilatora jest konwersja kodu zrédiowego jezyka C# na instrukcje, ktére bedzie mozna
wykona¢ na docelowym urzadzeniu. W momencie, w ktérym Twoj program przejmuje
kontrole nad tym urzadzeniem, rola kompilatora sie konczy, a komputer wykonuje
wygenerowane przez ten kompilator rozkazy jezyka maszynowego.

Znajdowanie pada

Framework XNA przejmuje odpowiedzialno$¢ takze za wiele innych aspektow dziatania
gry. Jednym z dostepnych rozwigzan jest klasa GamePad potgczona ze wszystkimi padami.
Nie musisz wiedzie¢, jak pad jest fizycznie potaczony z urzgdzeniem. Mozesz postrzegad
ten proces jako mikroskopijne chochliki wedrujgce w przewodzie i przenoszace na jeszcze
mniejszych karteczkach komunikaty, np: ,,Pierwszy gracz nacisnat czerwony przycisk”.
Na rysunku 3.2 pokazano, jak wygladataby klasa GamePad, gdyby byta biurem.

Klasa GamePad zawiera metode, nazwang GetState, ktéra zwraca biezacy stan jednego
z padoéw. Po wywotaniu metody GetState jej kod lokalizuje jeden z paddéw, odczytuje
jego ustawienia, po czym wysyta uzyskane informacje z powrotem do wyrazenia, ktére
wywotato te metode (i ktére moze teraz uzy¢ tych danych).

Metoda GetState otrzymuje na wejsciu parametr identyfikujacy pad, ktérego stan ma by¢
odczytany. Parametr ten umozliwia przekazywanie informacji do metody z poziomu jej
wywotania. Z parametrami mieliSmy do czynienia juz wczes$niej — w Twoim pierwszym
programie, gdzie przekazywates parametry typu Color do metody Clear, aby wskaza¢
kolor, ktéry miat by¢ uzyty do wypetnienia ekranu.

W przypadku metody GetState parametr identyfikuje pad, ktérego stan chcesz odczytac.
Jesli poréwnujesz ten mechanizm z funkcjonowaniem biur, mozesz traktowac parametry
jako fragmenty instrukcji przekazywanych wspotpracownikom przez telefon. Kiedy pan
GetState odbiera telefon, styszy w stuchawce: ,,Podaj mi stan pierwszego pada”. Informacje
na temat stanu tego pada sg nastepnie odsytane do struktury GamePadState (patrz
rysunek 3.3).

Jedli chcesz, mozesz traktowac parametry jako zbiér elementéw wypetnionego formularza,
jednak w rzeczywistosci jest to struktura jezyka C# zawierajgca zaréwno sktadowe
widoczne na rysunku 3.3, jak i pewne dane dodatkowe.
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GetState

Biurko

Pan GetState

GamePad

RYSUNEK 3.2. Klasa GamePad jako biuro

GamePadState

Przyciski

Zielony (A) ButtonState.Pressed
Czerwony (B) ButtonState.Released
Niebieski (X) ButtonState.Released
Z6tty (Y) ButtonState.Released
Start ButtonState.Released
Back ButtonState.Released

RYSUNEK 3.3. Struktura GamePadState reprezentujgca stan pada z nacisnietym zielonym
przyciskiem (A)

Jesli wiec pani Update chce uzyska¢ informacje na temat stanu jednego z paddw konsoli
Xbox, wywotuje metode GetState klasy GamePad i prosi: ,Czy mozesz mi przekazac stan
pada pierwszego gracza”? Pan GetState zrywa sie z fotela, wypetnia formularz GamePadState
i odsyta go do pani Update. Na rysunku 3.4 pokazano wyrazenie jezyka C# uzyskujace stan
pada i przypisujace ten stan do zmiennej typu GamePadState.
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GamePadstate Réwnosc s déw bi
zmienna nazwana padl (przypisanie) tan padow pierwszego gracza

(Gamepadstate padl)@@ame pad). @etstate (@1 ayer‘Index.ona Y3

Klasa odpowiedzialna Metoda Pady, ktdrych stan
za zarzadzanie padami GetsState ma by¢ odczytany

RYSUNEK 3.4. Uzyskiwanie statusu pada

Testowanie statusu pada

Skoro dysponujesz juz statusem pada, mozesz wykorzystac ten status w swoim programie
do sprawdzenia, czy gracz wcisnat jaki$ przycisk. Na rysunku 3.5 pokazano kompletne
wyrazenie jezyka C#, ktére wykonuje odpowiedni test.

. Operator Wyrazenie wykonywane
Testowany przycisk . o . !
poréwnania == w razie powodzenia testu

@( é(ButtonState . Pressed) )(redIntensity+D ;

RYSUNEK 3.5. Testowanie przycisku na padzie

Szukana wartos¢

Wyrazenie w tej formie poréwnuje stan czerwonego przycisku (B) z wartoscia
ButtonState.Pressed. Jesli obie wartosci sg réwne, przycisk jest wcisniety, zatem metoda
Update powinna zwiekszy¢ intensywnos¢ barwy czerwonej. Tych samych zasad mozesz
uzywac do zarzadzania wartosciami reprezentujgcymi intensywnos¢ barw niebieskie
i zielonej, co oznacza, ze w swojej grze mozesz postugiwac sie metodg Update zawierajgcq
nastepujacy kod:

protected override void Update(GameTime gameTime)

{
// Umozliwia wyjscie z gry.
if (GamePad.GetState(PlayerIndex.One).Buttons.Back == ButtonState.Pressed)
this.Exit();

GamePadState padl = GamePad.GetState(PlayerIndex.One);

if (padl.Buttons.B == ButtonState.Pressed) redIntensity++;
if (padl.Buttons.X == ButtonState.Pressed) bluelntensity++;
if (padl.Buttons.A == ButtonState.Pressed) greenlntensity++;

base.Update(gameTime) ;
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W opisanej metodzie Update brakuje juz tylko obstugi zéttego przycisku. Gdy gracz wciska

z06tty przycisk, program powinien zwiekszy¢ intensywnos$¢ barw zielonej i z6ttej, zatem

w przypadku spetnienia odpowiedniego warunku musi wykona¢ dwa wyrazenia. Okazuje
sie, ze realizacja tego zadania jest bardzo tatwa — wystarczy umiescic¢ te dwa wyrazenia

w bloku kontrolowanym przez odpowiedni warunek, tak jak w ponizszym kodzie:

if (padl.Buttons.Y == ButtonState.Pressed)
{

redIntensity++;
greenlntensity++;

}

Z blokami miate$ do czynienia juz wczedniej. Blokiem jest na przyktad ciato metody
(sekwencja wyrazen sktadajacych sie na te metode). W jezyku programowania C# blok
ma postac pewnej liczby wyrazen otoczonych nawiasami klamrowymi. Jesli warunek
w wyrazeniu if jest spetniony (ma wartos¢ if), powyzszy kod wykonuje oba wyrazenia,
poniewaz znajduja sie one w bloku kontrolowanym przez ten warunek.

Wielka programistka moéwi: bloki to podstawa  Nasza wielka programistka
stara sie stosowac bloki za wyrazeniami if, nawet jesli formalnie nie jest to konieczne.
Modwi, ze takie rozwigzanie poprawia czytelnos¢ tekstu programu i ze znacznie utatwia
dodawanie ewentualnych wyrazen w przysztosci (jesli zajdzie taka potrzeba).

Jesli umiescisz powyzsze wyrazenia w metodzie Update w ramach jednej z wczesniejszych
wersji programu Mood Light, otrzymasz komunikaty ostrzezen kompilatora, poniewaz
nowa wersja metody Update nie bedzie uzywata wszystkich zmiennych utworzonych
w starszych wersjach programu. Aby wyeliminowac te ostrzezenia, musisz usung¢
wyrazenia tworzgce nieuzywane zmienne. Wielka programistka nie lubi, gdy programy
zawieraja zmienne, ktdre nigdzie nie sg uzywane. Méwi, ze to wyglada nieprofesjonalnie,
z czym trudno sie nie zgodzic.

Przykltadowy kod: reczna, wielokolorowa lampa  Wszystkie przyktadowe projekty
sg dostepne pod adresem ftp://ftp.helion.pl/przyklady/games4.zip. Przyktadowy projekt
z oméwiong w tym punkcie metoda Update znajduje sie w katalogu 07 Manual MoodLight
w zasobach kodu Zrédtowego dla tego rozdziatu. Mozesz zwiekszac jasnos¢ kolorow

na ekranie, naciskajac przyciski na swoim padzie.

Stosowanie klawiatury

Framework XNA obstuguje nie tylko pady, ale tez klawiatury. Wielu uzytkownikow
ze zdziwieniem odkrywa mozliwo$¢ podtgczenia klawiatury USB do konsoli Xbox 360
i uzywania jej tak jak w przypadku komputeréw PC. Jesli chcesz napisac¢ program
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Pomyst na gre: Color Nerve

Od czasu do czasu bedziemy podejmowali proby tworzenia nowych koncepcji gier.
Poczatkowo nasze gry beda bardzo proste, ale z czasem tworzone programy stang
sie coraz bardziej skomplikowane i interesujgce. Do utworzenia swojej pierwszej gry
mozesz uzy¢ kodu zawartego w projekcie Manual MoodLight. Gra wykorzystuje
tez pewien aspekt opisany w rozdziale 2. Jak zapewne pamietasz, jedli stale
zwiekszasz jakas wartos¢, predzej czy pdzniej osigga ona punkt, w ktérym nie miesci
sie w przydzielonym dla niej obszarze pamieci, powodujac tzw. przepetnienie.
Wtasnie dlatego ekran wypetniony jasnym, biatym kolorem nagle stawat sie czarny.
Okazuje sie, ze ten sam efekt mozesz wykorzysta¢ do utworzenia swojej pierwszej
.bardzo niemadrej gry”.

Color Nerve to gra dla co najmniej dwdch graczy. Kazdy gracz w swojej kolejce naciska
na padzie jeden lub wiele przyciskdw. (Pozostali gracze muszg uwaznie obserwowad
ekran, aby mie¢ pewnos¢, ze gracz, do ktérego nalezy ruch, rzeczywiscie nacisnat
przynajmniej jeden przycisk). Kazdy gracz moze nacisng¢ w swojej kolejce dowolng
liczbe przyciskow. Jesli jednak ekran nagle zmieni kolor (z powodu zmiany intensywnosci
przynajmniej jednej z barw z 255 na 0), gracz przegrywa, a dalsza rozgrywke prowadzg
pozostali gracze. Ostatni gracz, ktéry pozostaje w grze, jest zwyciezca.

Gra moze miec przebieg taktyczny. Przyciski mozna naciskac bardzo krétko, ale niektérzy
gracze na poczatku gry moga wykazac sie mocnymi nerwami i przytrzymywac przyciski
przez diuzszy czas, wpedzajac w tarapaty pozostatych graczy. Moga oni tez podejmowac
préby odgadywania, ktéra barwa ,,przekrecita licznik”, tak aby nieco dtuzej przytrzymac
odpowiedni przycisk w swoim ruchu. Gra sprawdza sie na imprezach, poniewaz moze
W niej uczestniczy¢ wiele oséb, a jej zasady sa wyjatkowo proste. W rozdziale 4.,
zatytutowanym , Wyswietlanie obrazéw”, udoskonalisz te gre, dodajgc obrazy w miegjsce
pustego ekranu.

wspotpracujacy z klawiaturg, wystarczy, ze dodasz do swojego programu odpowiedni
kod, na przyktad taki jak ponizej:

KeyboardState keys = Keyboard.GetState();

if (keys.IsKeyDown(Keys.R)) redIntensity++;
if (keys.IsKeyDown(Keys.B)) bluelntensity++;
if (keys.IsKeyDown(Keys.G)) greenIntensity++;
if (keys.IsKeyDown(Keys.Y))
{

redIntensity++;

greenlntensity++;

}

tatwo zauwazy¢, ze prezentowany proces bardzo przypomina dziatanie padéw, ale istniejg
tez nieznaczne réznice. Na potrzeby metody GetState nie musisz okreslac klasy Keyboard,
dla ktérej klawiatury chcemy uzyskac stan, poniewaz framework XNA obstuguje tylko
jedna klawiature. Egzemplarz klasy KeyboardState zwracany przez to wywotanie
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w rzeczywistosci nie jest kartkg papieru — jest obiektem udostepniajgcym metody,
ktére mozesz w swoim programie wykorzysta¢ do okredlenia, czy poszczegdlne
klawisze sg wcisniete. Zamiast sprawdza¢, czy stan przycisku ma przypisang wartos¢
ButtonState.Pressed, program moze wykona¢ metode IsKeyDown. Na wejsciu metody
IskeyDown przekazujesz parametr identyfikujacy klawisz, ktérego stan chcesz sprawdzi¢,
jak w ponizszym przyktadzie:

if (keys.IsKeyDown(Keys.R)) redIntensity++;

Kod jest wyrazeniem warunkowym zwiekszajgcym wartos¢ zmiennej redIntensity,

w przypadku gdy klawisz R jest wcisniety. Jesli wskazany klawisz jest wcisniety, metoda
IsKeyDown zwraca wartos¢ true — w przeciwnym razie zwraca wartos¢ false. Oznacza
to, ze mozemy wykorzysta¢ to wyrazenie do sterowania aktualizowaniem wartosci

zmiennej redIntensity.

Zatrzymywanie gry za pomocg klawisza Escape

Metoda Update generowana w czasie tworzenia nowej gry na bazie frameworku XNA

zawiera test, ktory sprawdza, czy na pierwszym padzie wcisnieto przycisk Back (wstecz),
oraz wywotuje metode Exit (zatrzymujaca gre), jesli ten warunek jest spetniony. Jesli

uzywasz klawiatury zamiast pada, nie bedziesz mégt nacisng¢ tego przycisku i — tym

samym — zatrzymac gry. Mozesz jednak dodac¢ test sprawdzajacy, czy na klawiaturze
nie wcisnieto klawisza Escape. Klawisz Escape nalezy do tzw. klawiszy sterujgcych (ang.
control key). Nie reprezentujg one znakdéw drukowalnych, a jedynie majq sygnalizowac

dziatania, ktérych oczekujemy od programu. Innymi przyktadami klawiszy sterujgcych
sq Enter i Backspace. Do sprawdzania, czy nacisnieto klawisz Escape, stuzy ta sama

metoda IsKeyDown.

if (keys.IsKeyDown(Keys.Escape)) Exit();

Powyzszy kod zatrzymuje gre w momencie nacisniecia klawisza Escape.

Jednoczesne uzywanie pada i klawiatury

Jesli chcesz jednoczesnie uzywac pada i klawiatury, musisz testowac stan obu tych
urzadzen. Oznacza to, ze metoda Update powinna miec teraz nastepujaca postac:

protected override void Update(GameTime gameTime)

{
GamePadState padl = GamePad.GetState(PlayerIndex.One);

if (padl.Buttons.Back == ButtonState.Pressed) Exit();

if (padl.Buttons.B == ButtonState.Pressed) redIntensity++;
if (padl.Buttons.X == ButtonState.Pressed) bluelntensity++;
if (padl.Buttons.A == ButtonState.Pressed) greenIntensity++;
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if (padl.Buttons.Y == ButtonState.Pressed)
{

redIntensity++;
greenlntensity++;

}

KeyboardState keys = Keyboard.GetState();
if (keys.IsKeyDown(Keys.Escape)) Exit();

if (keys.IsKeyDown(Keys.R)) redIntensity++;
if (keys.IsKeyDown(Keys.B)) bluelntensity++;
if (keys.IsKeyDown(Keys.G)) greenIntensity++;
if (keys.IsKeyDown(Keys.Y))
{

redIntensity++;

greenlntensity++;

}
base.Update(gameTime) ;

}

Kod w tej formie jest niedoskonaty, poniewaz wykonujemy te samg czynnos¢ dwukrotnie,
tyle ze w wyniku dwdch réznych testow. Gdyby wielka programistka miata kiedykolwiek
okazje zapoznac¢ sie z tym kodem, z pewnoscig nie bytaby zachwycona. Na szczescie
jezyk C# oferuje mozliwos¢ faczenia w programie dwdch warunkdw i wykonywania kodu,
jesli przynajmniej jeden z nich jest spetniony (ma wartos¢ true). Warunki mozna taczy¢

za pomocg logicznego operatora alternatywy (lub), ktérego wynik jest prawdziwy, jesli

przynajmniej jeden z jego operanddw ma wartos¢ true. W kodzie programu operator
zapisywany jest w formie dwéch pionowych kresek (| ]):

GamePadState padl = GamePad.GetState(PlayerIndex.One);
KeyboardState keys = Keyboard.GetState();

if (padl.Buttons.B == ButtonState.Pressed ||
keys.IsKeyDown(Keys.R)) redIntensity++;

Operator logiczny lub (ang. or) umieszcza sie pomiedzy dwoma wyrazeniami logicznymi,
ktére moga miec¢ albo wartos¢ true, albo wartosé false. Jesli cho¢ jedno z tych wyrazen
ma wartos¢ true, caly warunek logiczny takze ma wartos¢ true.

W powyzszym kodzie warto$¢ zmiennej redIntensity jest zwiekszana, jesli wcisniety jest
czerwony przycisk na padzie lub przycisk R na klawiaturze (lub oba jednoczesnie).
Doktadnie o takie dziatanie wtasnie nam chodzito. Co wiecej, w gre Color Nerve mozna
teraz gra¢ zaréwno przy uzyciu pada, jak i przy uzyciu klawiatury (lub korzystajac z obu
tych urzadzen jednoczesnie). W tym i innych przypadkach méwi sie o operatorach
logicznych, poniewaz kazdy z nich zwraca wartos¢ logiczng, a nie wynik liczbowy. Istnieja
jeszcze inne operatory logiczne, ktérych bedziesz uzywat podczas tworzenia bardziej
skomplikowanych programéw.
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= Uwaga Jedli zrozumienie dziatania tego operatora logicznego sprawia Ci ktopot, wréc
= do istoty problemu, ktéry prébujesz rozwigzaé. Chcesz na przyktad, aby Twdj program
wykonat pewne wyrazenie (w tym przypadku redIntensity++), wtedy gdy wcisnieto
czerwony przycisk na padzie lub gdy wecisnieto klawisz R na klawiaturze. Jesli przynajmniej
jeden z tych warunkéw jest spetniony, wowczas postugujesz sie operatorem lub (]| ])
do potaczenia obu testéw i wykonania odpowiedniego wyrazenia.

Przyktadowy kod: Color Nerve  Przyktadowy projekt implementujacy te gre
mozna znalez¢ w katalogu 02 Color Nerve w zasobach dla tego rozdziatu. Mozesz
zmieniac kolory na ekranie, naciskajac przyciski na padzie lub klawisze na klawiaturze.

Dodawanie wibracji

Komunikacja pomiedzy padem a gra odbywa sie w obu kierunkach. Twoje mozliwosci
nie ograniczajg sie tylko do odczytywania stanu przyciskéw pada — mozesz dodatkowo
wysytac¢ do pada polecenia wigczajgce lub wytaczajgce mechanizm wibracji. Takze w tym
przypadku nie musisz dysponowac szczegdtowa wiedza o sposobie dostarczania
odpowiednich komunikatéw. Wystarczy znajomos¢ funkgji frameworku XNA uzywanych
do sterowania efektami wibracji.

Oznacza to, ze Twoja gra Color Nerve moze by¢ jeszcze bardziej wciggajaca i atrakcyjna,
jesli pad bedzie wibrowat w czasie zblizania sie wartosci intensywnosci barw do ich gérnych
granic. To ciekawe, jak podobne rozwigzania mogg poprawic¢ oceny nawet najprostszych
gier. W kolejnych kilku grach bedziesz bardzo czesto korzystat z efektu wibracji.

Sterowanie wibracjami pada

Klasa GamePad udostepnia metode, nazwang SetVibration, ktéra umozliwia programowi
sterowanie silnikami odpowiedzialnymi za wibracje:

GamePad.SetVibration(PlayerIndex.One, 0, 1);

Metoda SetVibration uzywa trzech parametréw. Pierwszy parametr identyfikuje pad, ktory
ma wibrowac. Drugi parametr, ktéry musi mie¢ wartos¢ z przedziatu od 0 do 1, steruje
natezeniem wibracji generowanych przez lewy silnik. Im wieksza jest ta liczba, tym bardziej
intensywne sg wibracje pada. Trzeci parametr steruje prawym silnikiem doktadnie tak samo,
jak drugi parametr steruje lewym silnikiem. Powyzsze wyrazenie powoduje, ze prawy
silnik pierwszego pada wibruje z petng predkoscia., natomiast lewy silnik jest
odpowiedzialny za wibracje z niskg czestotliwoscia.

Jedli sobie wyobrazisz, ze biuro GamePad zatrudnia pana SetVibration, bedziesz mogt
przyjac, ze ten pracownik otrzymuje polecenia ustawiania wibracji konkretnego pada
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wraz z parametrami obrotow lewego i prawego silnika. Po wywotaniu tej metody pad
zaczyna wibrowad i wibruje tak dtugo, az kolejne wywotanie tej metody nie zmieni
ustawien jego silnikdw. Innymi stowy, metode SetVibration mozna traktowac jako
przetacznik, ktéry mozna ustawiaé w wielu réznych pozycjach. Poczatkowo oba silniki
pada maja ustawiong szybkos¢ réwna 0, co oznacza brak wibracji.

Testowanie wartosci intensywnosci

Gra musi oczywiscie zdecydowac, w ktérym momencie nalezy wtgczy¢ wibracje. W tym
celu musi sprawdzad wartosci reprezentujace intensywnos¢ barw i wiaczac silnik wibragji,
jesli ktoras z tych wartosci bedzie zbyt duza. Program moze na przyktad wigczac silniki,
jesli intensywnos¢ ktorejkolwiek z barw — czerwonej, zielonej lub niebieskiej — bedzie
wieksza niz 220. Oznacza to, ze program musi sprawdzad wartosci intensywnosci
W nastepujgcy sposdb:

if (redIntensity > 220)
{

}

GamePad.SetVibration(PlayerIndex.One, 0, 1);

Powyzszy kod zawiera nowg forme warunku. We wczesniejszych przyktadach
postugiwalismy sie warunkami sprawdzajacymi, czy dwie wartosci byty sobie réwne.
Tym razem kod sprawdza, czy jedna wartos¢ jest wieksza od drugiej. Znak wiekszosci (>)
jest kolejnym przyktadem operatora logicznego. Operator umieszczony pomiedzy dwiema
wartosciami zwraca wartosc true, jesli wartos¢ na lewo od tego operatora jest wieksza
od wartosci na prawo od operatora (w przeciwnym razie operator zwraca wartos¢ false).
Doktadnie takiego dziatania oczekiwates.

Powyzszy kod powoduje, ze w momencie przekroczenia wartosci 220 przez zmienng
reprezentujacg intensywnos¢ barwy czerwonej pad zaczyna wibrowac z powodu dziatania
prawego silnika wibrujacego. Jesli dodasz ten kod do metody Update gry Color Nerve,
przekonasz sie, ze pad zaczyna wibrowac po zwiekszeniu intensywnosci koloru
czerwonego. Program zawiera jednak pewien btad. Gdy intensywnos¢ barwy czerwonej
spada do poziomu 0, pad nie przestaje wibrowac. Musisz jeszcze dodac kod, ktéry wytgczy
silnik w momencie, w ktérym warto$¢ intensywnosci koloru spadnie ponizej poziomu 220.
Okazuje sie, ze jest to bardzo proste — wystarczy doda¢ czes¢ else do istniejgcego
warunku:

if (redIntensity > 220)
{

}
else

{
}

GamePad.SetVibration(PlayerIndex.One, 0, 1);

GamePad.SetVibration(PlayerIndex.One, 0, 0);
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Wyrazenie nastepujgce po stowie else jest wykonywane wéwczas, jesli warunek nie jest
spetniony, czyli jesli ma wartos¢ false. (Czesc else mozesz doda¢ do dowolnego
utworzonego przez siebie warunku if). Oznacza to, ze gdy intensywno$¢ barwy czerwonej
wraca do poziomu 0, pad przestaje wibrowac. Mozesz dodatkowo rozszerzy¢ te testy
za pomocg operatora lub (] ]), tak aby program testowat wartosci reprezentujgce
intensywnos¢ wszystkich barw:

if ( redIntensity > 220 ||
greenlntensity > 220 ||
bluelntensity > 220 )

{

}
else

{
}

GamePad.SetVibration(PlayerIndex.One, 0, 1);

GamePad.SetVibration(PlayerIndex.One, 0, 0);

Wibracje pada sg teraz zalezne od wszystkich wartosci reprezentujgcych intensywnosé
barw. Gre mozesz dodatkowo udoskonali¢, eksperymentujac z rozmaitymi rodzajami
wibragji dla réznych koloréw, a nawet dodatkowo korzystajac z silnika niskiej czestotliwosci.
Za sterowanie tym silnikiem odpowiada drugi parametr metody SetVibration:

GamePad.SetVibration(PlayerIndex.One, 1, 0);

Powyzszy wiersz kodu wtgcza wibracje o niskiej czestotliwosci. Mozesz tez
eksperymentowac z odmiennymi progami uruchamiania wibragji.

Program wcigz zawiera jednak pewne niedociggniecie. Jesli po jego uruchomieniu zostang
wigczone wibracje pada, nie wytgczga sie one same w momencie zakonczenia programu.
Musisz wiec dodac kod wytaczajgcy wibracje z chwilg opuszczania gry. Gra konczy sie
wtedy, gdy gracz naciska przycisk Back na swoim padzie. Odpowiedni test tego przycisku
znajduje sie w metodzie Update. Jedli przycisk Back jest wcisniety, nastepuje wywotanie

metody Exit, ktéra zatrzymuje i wytgcza gre:

if (GamePad.GetState(PlayerIndex.One).Buttons.Back == ButtonState.Pressed)
this.Exit();

Metoda Exit stuzy do eleganckiego usuniecia z ekranu elementéw wizualnych gry
i wytaczenia samego programu. Do Twojego programu nalezy odpowiedzialnosc
za wytgczenie silnikéw pada przed wywotaniem tej metody, dlatego w przypadku
wcisniecia przycisku Back Twéj program musi wykona¢ dodatkowe wyrazenie.
Potrzebujemy zatem kolejnego bloku:

if (GamePad.GetState(PlayerIndex.One).Buttons.Back == ButtonState.Pressed)

{
GamePad.SetVibration(PlayerIndex.One, 0, 0);

this.Exit();
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Teraz, gdy gracz nacisnie przycisk Back, aby zakonczy¢ program, silniki wibrujace pada
zostang wytaczone.

Wielka programistka mowi: w razie watpliwosci sprawdz to sam  Wielka

programistka uwaza, ze jesli znajdujesz sie w sytuacji, w ktorej nie jestes pewien, czy jakis
warunek jest spetniony we wszystkich mozliwych przypadkach, powinienes doda¢ kod
eliminujgcy potencjalne watpliwosci. Testujac zachowanie opisanego w tym podrozdziale
mechanizmu wibracji, odkrytem, ze po opuszczeniu gry pad nadal wibruje tylko w starszych
wersjach frameworku XNA, natomiast w nowszych wersjach wibracje sg automatycznie
wytaczane. Aby mie¢ absolutng pewnos¢, ze wibracje zostang wytaczone niezaleznie od wers;ji
frameworku XNA, w ktdrej dziata Twoja gra, powinienes uzy¢ powyzszego kodu

do samodzielnego wytgczenia wibracji.

Przyktadowy kod: Color Nerve z wibracjami  Katalog z kodem Zrédtowym dla
tego projektu zawiera przyktadowy projekt 03 Color Nerve with Vibes z wersjg gry Color
Nerve korzystajaca z efektu wibrowania paddw.

Pomyst na gre: Tajne komunikaty w formie wibracji

Skoro juz wiesz, ze odczytywanie stanu przyciskdw pada i sterowanie jego silnikami
wibrujacymi jest dos¢ proste, mozesz przystapi¢ do tworzenia ciekawszych rozwigzan
przy uzyciu frameworku XNA, szczegdlnie jesli dysponujesz padami bezprzewodowymi.
Mozesz tworzy¢ gry polegajace na czytaniu w cudzych myslach, tak aby Twoj asystent
sprawiat wrazenie dysponowania umiejetnoscig precyzyjnego okreslania, o czym
aktualnie myslisz. Osoby postronne nie bedg wiedziaty, ze obaj ukryliscie w kieszeniach
pady konsoli Xbox i ze uzywacie ich do przesytania sobie sygnatéw w formie wibragji.
Kod realizujgcy to dziatanie jest zadziwiajgco prosty — powinienes bez trudu poradzi¢
sobie z jego zrozumieniem:

protected override void Update(GameTime gameTime)
{
// Umozliwia wyjscie z gry.
if(GamePad.GetState(PlayerIndex.One).Buttons.Back == ButtonState.Pressed)
{
GamePad.SetVibration(PlayerIndex.One, 0, 0);
GamePad.SetVibration(PlayerIndex.Two, 0, 0);
this.Exit();
1

GamePadState padl = GamePad.GetState(PlayerIndex.One);
GamePadState pad2 = GamePad.GetState(PlayerIndex.Two);

if (padl.Buttons.A == ButtonState.Pressed)
{
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GamePad.SetVibration(PlayerIndex.Two, 0, 1);
}

else

{
}

GamePad.SetVibration(PlayerIndex.Two, 0, 0);
if (pad2.Buttons.A == ButtonState.Pressed)
{
}
else

{
}

GamePad.SetVibration(PlayerIndex.One, 0, 1);

GamePad.SetVibration(PlayerIndex.One, 0, 0);

base.Update(gameTime);

}

Metoda Update odczytuje stan przycisku A na padzie pierwszego gracza. Jesli przycisk
jest wcisniety, wigcza szybki silnik wibracji w padzie drugiego gracza. Program powtarza
ten sam proces w przeciwnym kierunku, przesytajac sygnat z drugiego pada

do pierwszego pada. W ten sposéb mozesz tatwo przesytac bezprzewodowe sygnaty
pomiedzy dwoma padami. Zwrdé¢ uwage na czesci else w obu wyrazeniach
warunkowych — jesli przycisk nie jest wcisniety, wibracje sg wytaczane.

Ten sam mechanizm mozesz wykorzystac takze do praktycznych psikuséw — mozesz
na przyktad umiesci¢ pad pod tézkiem swojej ofiary, poczekaé, az zgasi swiatto i potozy
sie spac. Sprobuj nastepnie witgczy¢ maksymalne wibracje w ukrytym padzie. Tylko
nie miej do mnie pretens;ji, jesli juz nigdy nie odzyskasz swojego pada!

Przyktadowy kod: Komunikaty w formie wibracji  Przyktadowy projekt
w katalogu 04 Mind Reader w ramach zasobdw z kodem Zrédtowym dla tego rozdziatu
zawiera wersje programu do przekazywania komunikatéw w formie wibracji. Pamietaj tylko,
zeby madrze korzystac z tego programu. Program dodatkowo powoduje wyswietlenie
czarnego ekranu, zatem jego prawidtowe dziatanie moze nie by¢ oczywiste.

Pomyst na gre: Gamepad Racer

Ostatni pomyst gry proponowany w tym rozdziale jest co prawda wyjgtkowo niemadry,
ale moze dostarcza¢ mnoéstwo zabawy. Pierwszg rzecza, ktdérg musisz zrobic, jest
znalezienie wielkiego, mozliwie gtadkiego stotu. Umies¢ kilka ksigzek pod nogami
na jednym koncu stotu, tak aby jego powierzchnia nie byta pozioma. Jesli umiescisz
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pad konsoli Xbox na wyzszym koncu tego stotu i wigczysz jego wibracje, pad
zsunie sie po powierzchni stotu az do drugiego, nizszego konca. Mozesz teraz
poeksperymentowac z katem nachylenia stotu. Z moich testéw wynika, ze juz po kilku
prébach mozna tak dobrac ten kat, aby podréz pada przez caty stét przy petnej mocy
silnikéw wibrujgcych zajmowata okoto 30 sekund. Jesli utozysz cztery pady w linii blisko
najwyzszej krawedzi stotu, gracze bedg mogli wybra¢ swoich ,,zawodnikéw”, po czym
przystapi¢ do wyscigu w dét stotu.

Kod tej gry jest wyjatkowo prosty; dziatanie metody Update sprowadza sie do wigczenia
wszystkich silnikéw wibrujgcych w padach:

protected override void Update(GameTime gameTime)

{
// Umozliwia wyjscie z gry.
if(GamePad.GetState(PlayerIndex.One).Buttons.Back == ButtonState.Pressed)

{
GamePad.SetVibration(PTlayerIndex.One, 0, 0);
GamePad.SetVibration(PlayerIndex.Two, 0, 0);
GamePad.SetVibration(PlayerIndex.Three, 0, 0);
GamePad.SetVibration(PTlayerIndex.Four, 0, 0);
this.Exit();

1

GamePad.SetVibration(PlayerIndex.One, 1, 1);
GamePad.SetVibration(PlayerIndex.Two, 1, 1);
GamePad.SetVibration(PlayerIndex.Three, 1, 1);
GamePad.SetVibration(PTlayerIndex.Four, 1, 1);

base.Update(gameTime);
1

Jedyna komplikacja jest koniecznos¢ wytaczenia wszystkich silnikéw wibrujacych
w momencie zakonczenia gry. Umies¢ teraz wszystkie pady na szczycie ,toru
wyscigowego” i uruchom ten program. Aby zatrzymac gre, nacisnij przycisk Back
na pierwszym padzie.

Przyktadowy kod: Gamepad Racer  Przyktadowy projekt w katalogu 05
GamepadRacer w ramach zasobow z kodem Zrédtowym dla tego rozdziatu zawiera wersje
programu wprawiajacego w ruch scigajace sie pady.

Uwaga Uwaznie zmieniajac wartosci decydujace o szybkosci dziatania silnikéw
wibrujgcych, mozesz ,sabotowac” wybrane pady, tak aby zawsze wygrywali ci sami
zawodnicy. Pamietaj jednak, ze nie pochwalam podobnych zachowan.
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Btedy w programie

Two] mtodszy brat wcigz prébuje nauczy¢ sie programowad, ale nadal napotyka problemy.
Twierdzi, ze ta ksigzka zawiera btedy, poniewaz proponowane tutaj programy po zapisaniu
na komputerze nie dziatajg prawidtowo. Prébuje zmusi¢ do dziatania gre Color Nerve,
ale za kazdym razem, gdy uruchamia ten program, intensywnosc¢ zéttej barwy jest
zwiekszana, i to niezaleznie od tego, czy naciska na padzie odpowiedni przycisk. Analizujesz
jego program i znajdujesz nastepujacy fragment kodu w metodzie Update:

if (padl.Buttons.Y == ButtonState.Pressed ||
keys.IsKeyDown(Keys.Y)) ;
{

redIntensity++;
greenlntensity++;

}

To jedyna czes¢ programu, w ktérej jest zwiekszana intensywnos$¢ zottej barwy, zatem
wydaje sie, ze uzyty warunek jest ignorowany.

Kod sprawia wrazenie catkowicie prawidfowego, jest tez poprawnie kompilowany

i wykonywany, a mimo to intensywnos¢ zottej barwy zdaje sie nieustannie rosngé. Warto
w tym momencie przyjrzec sie komunikatom wyswietlanym w srodowisku Microsoft Visual
Studio i sprawdzi¢, czy kompilator nie probuje Ci czegos zasygnalizowac w zwigzku z tym
kodem. Na rysunku 3.6 pokazano kod Twojego brata po kompilacji.

(4] MoodLight - Microsoft Visual Studio 2010 Express for Windows Phone
File Edit View Project Debug Tools Window Help

iR - AR
O e ] 2

SlaElE
-4 Solution ‘MoodLight' (2 projects) =«
4 7 MoodLight H
)) redIntensity+t; , Ed Properties E

“i MoodLight.Gamel 'l +¥ Update(GameTime gameTime)

X0Gj00L .

if (padl.Buttons.B == ButtonState.Pressed ||
keys . IskeyDown (Key

» il References

3 BlacEntonsdtptt; . [3 Content References i

A o

if (padl.Buttons.X == nstate.Pressed ||
keys. IsKeyDown (Key

if (padl.Buttons.A - ButtonState.Pressed || Fropeities RN
keys.IsKeyDown(Key greenIntensity++; -
if (padl.Buttons.Y == Euf c.Pressed || =
keys . IsKeyDown (Key ] .
{ |_=:
redIntensity++; B
greenIntensity++;

}

base.Update(gameTime);

m

Error List
@ 0Errors | §,1Waming | (i) 0 Messages

Description Fie Line Column  Project
41 Possible mistaken empty statement Gamel.cs 93 a MoodLight
PRI CEEY B Output %a Find Symbol Results

RYSUNEK 3.6. Komunikat ostrzezenia w srodowisku Visual Studio
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Twoja uwage powinien zwrdci¢ lewy dolny naroznik ekranu z komunikatem Possible
mistaken empty statement (mozliwy bfad pustego wyrazenia). Jedli dwukrotnie klikniesz
ten komunikat, kursor zostanie przeniesiony w miejsce bezposrednio za wyrazeniem i f
(na rysunku 3.6 wyrdznitem to miejsce okregiem).

Kompilator jezyka C# prébuje przekaza¢ nam jakas informacje na temat tego wyrazenia.
Jesdli wrocimy do oryginalnego listingu, odkryjemy, ze Twéj brat dopisat srednik
bezposrednio za warunkiem. Problem w tym, ze $rednik konczy wyrazenie kontrolowane
przez ten warunek. Oznacza to, ze jesli zostanie wcisniety czerwony przycisk na padzie,
klawisz R na klawiaturze lub krzyzak, program nie wykona zadnej operacji (wykona
wyrazenie puste), po czym wykona kolejne wyrazenia niezaleznie od stanu pada czy
klawiatury, doprowadzajgc do efektu, na ktory skarzy sie Twdj mtodszy brat. Dziatanie
tego programu opisano na rysunku 3.7.

if (padl.Buttons.Y == ButtonState.Pressed ||
keys.IsKeyDown(Keys.Y))(:)
N

{

redIntensity++; Srednik koriczy wyrazenie
greenIntensity++; kontrolowane przez warunek

J

\ Ten blok zawsze

jest wykonywany

RYSUNEK 3.7. Skutek dopisania $rednika

Usuniecie tego srednika spowoduje, ze kompilator nie bedzie juz wyswietlat swojego
ostrzezenia, a program zacznie dziata¢ prawidtowo. Twoj brat zaczyna powoli zmieniac
swojq opinie na Twodj temat; zaproponowat nawet wyniesienie $mieci, mimo ze dzisiaj
przypada Twoja kolejka.

Wielka programistka méwi: pomaganie innym ludziom jest dobrym
rozwigzaniem  Wielka programistka obserwowata Twoje postepowanie z rosnacg
aprobata. Powiedziata, ze zawsze warto podejmowac¢ préby pomagania innym
programistom, ktérzy napotykaja na rozmaite problemy podczas pisania swoich programow.
Zdarza sie, ze samo wyjasnienie postronnemu obserwatorowi przez programiste negatywnych
skutkéw ukrytego btedu w jakims fragmencie kodu utatwia temu pierwszemu szybka
identyfikacje zrédta usterki. Oznacza to, ze mozesz dos¢ fatwo, juz przez sama obecnos¢,
zyskac stawe nieustraszonego pogromcy btedéw. Co wiecej, obserwowanie btedéw
popetnianych przez innych moze by¢ dla Ciebie cennym zrédtem wskazdwek, na co zwracac
uwage, gdy w Twoich programach co$ nie dziata tak, jak nalezy. A... i jeszcze moze oming¢
Cie kolejka wynoszenia smieci.
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Podsumowanie

W tym rozdziale nauczytes sie catkiem sporo i wreszcie udato Ci sie stworzy¢ gry, przy
ktérych gracze moga mito spedzac czas. Dowiedziates sie, jak framework XNA umozliwia

programom interakcje z fizycznymi urzadzeniami (za posrednictwem metod wywotywanych
dla klas), i opanowates$ sztuke podejmowania decyzji w programie zaleznie od informagji

uzyskiwanych z tych urzadzen. Swojg wiedze wykorzystates do stworzenia kilku prostych
(i niezbyt madrych) gier

Przeglad rozdziatu w pytaniach

Zaden rozdziat nie bytby kompletny bez przegladu. Oto przeglad dla tego rozdziatu.
Zapewne pamietasz juz zasady — zdecyduj tylko, czy ponizsze zdania sg prawdziwe,
czy fatszywe. W dodatku A na koncu tej ksigzki znajdziesz odpowiedzi, ktére pozwolg
Ci rozstrzygna¢, czy po lekturze tego rozdziatu jestes zwyciezca, czy przegranym.

-

. Jesli klasa jest biurem, metoda jest biurkiem w tym biurze.

. Kompilator tworzy wszystkie egzemplarze klas w programie.
. Wyrazenie if musi zawiera¢ czes¢ else.

. Parametr stuzy do przekazywania informacji do klasy.

. Czes¢ else wyrazenia if zawsze jest wykonywana.

o U1 A W N

. W programie na bazie frameworku XNA informacje o stanie pada sg reprezentowane
przez wartos¢ typu byte.

7. Metoda GamePad.GetState moze by¢ uzywana do sprawdzania, czy nacisnieto jakis
przycisk na padzie (to trudne pytanie; przed udzieleniem odpowiedzi mozesz zajrze¢
do rozdziatu).

8. Blok sktada sie z pewnej liczby wyrazen jezyka C# otoczonych nawiasami
klamrowymi.

9. W jezyku C# warunek (true || false) oznacza ,prawda lub fatsz” i zawsze
ma wartos¢ true.

10. W jezyku C# warunek (redIntensity > 220) ma wartos¢ true, jesli wartos¢ zmiennej
greenlntensity jest wieksza niz 220.

11. Wibracje pada zawsze sg automatycznie wytagczane w momencie zatrzymania
wykonywania gry przez system XNA.
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A

abstrakcja, 325, 330
adres rozgtaszania, 359
adresowanie komunikatéw, 358
akcelerometr, 387
interpretowanie odczytéw, 390
uruchamianie, 397
wykorzystanie odczytéw, 398
wykrywanie potrzgsania, 403
aktualizacja metody Update, 321
aktualizacja sprajtu papryki, 321
aktywa, 92
aktywnos¢ potfaczenia sieciowego, 375
algebra Boola, 57
algorytm, 57
alokacja pamieci, 179
Alt+Backspace, 281
alternatywa arytmetyczna, 430
analiza wartosci zmiennej, 213
aplikacja
XNA Game Studio Connect, 24
XNA Game Studio Device Center, 25
automatyczne logowanie, 367

backgroundColor, 43
bajt, 51
bezpieczenstwo typdw, type-safe, 374
biblioteka
DirectX 10, 23
dzwiekow, 145
gier, 30
Microsoft.Devices.Sensors, 393
bit, 55
blok, 41, 73
blokada, 404
blokowanie ekranu, 433
btad, error, 59, 64
btad kompilacji, 32, 216, 242
btad w pomiarze czasu reakgji, 162
btedy dzwiekowe, 154
btedy kumulujace sie, cumulative errors, 224
btedy w programie, 63, 83
brak pamieci, 127
brak referencji do egzemplarza, 310
Break, 187
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cechy list, 342

chleb, 251

ciato, body, 204

ciato metody, 204

ciggte odtwarzanie dzwieku, 151
cykl zyciowy informacji, 410
czas blokowania, 433

czas zycia baterii, 428

czcionka, 112

czcionka Kootenay, 113
czcionka SpriteFont, 113
czcionka True Type, 191

czcionki bitmapowe, 191
czestotliwos¢ aktualizacji, 63
czestotliwos¢ odswiezania, 428
czestotliwos¢ probkowania, 146

D

dane, 49, 51
dane prywatne, 296
dane w grze ButtonBash, 134
data i czas, 119
datagram, 360, 361
debuger, 214
deklaracja zmiennej, 43
deklarowanie prywatnych danych, 296
deklarowanie zmiennej licznika, 166
dekodowanie znakéw na klawiszach, 188
delegacja, 373, 395
diagnozowanie programéw, 210, 262
przegladanie zmiennych, 212
punkt zatrzymania, 211
wznawianie dziatania, 213
diagram przeptywu danych, 160
diagram standéw, 288, 289, 435
dfugos¢ wektora, 401
dfugosc wektora predkosci, 401
dfugos¢ wektora przyspieszenia, 403
dodanie delegacji, 396
dodanie
dzwiekow, 347
ekranu tytutowego, 286
elementu ryzyka, 273
metody obstugi zdarzenia, 396
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dodanie ekran dotykowy, 407
nowego typu stanu, 437 ekran Loading, 52
postepu, 275 ekran lobby, 375
punktacji, 271 ekran Xboksa, 90
punktu zatrzymania, 262 element obrazu, 102
referencji do biblioteki, 394 element tab“cyl 165
sztucznej inteligencji, 342 element typu TouchLocation, 408
tekstury, 285 elementy zawartosci, 92
tha, 285 else, 59
dodawanie

emulatory, 424

;Zz’(\:/l\/?glilj,d10425a50bow 12 etykieta bagazowa, 308

elementéw do folderu Content, 148

elementdéw do listy, 340 F

tacz do zasobdw, 96

nowego elementu, 113 fatsz, false, 55

obrazéw, 90 flaga noTomatoes, 276

tarcia, 401 float, 242

wibracji, 77 folder, 229

zasobu do projektu, 114 folder Images, 231

zawartosci do projektu, 94 for, 124

zdjecia za pomoca tacza, 97 format
doskonalenie programoéw, 256 BMP, Windows Bitmap, 91
doskonalenie projektu, 278 daty i czasu, 121
dostep do elementéw listy, 340 JPEG, Joint Photographic Experts Group, 91
dostep do klasy Accelerometer, 392 XML, 115
double, 242 PNG, Portable Network Graphics, 91

druga zasada dynamiki Newtona, 388
dwa znaki réwnosci, 44
dyrektywa, 142

formaty bezstratne, 91
formaty stratne, 91
framework .NET, 233

#define, 142 framework XNA, 21, 23, 48, 234, 363
#endif, 142 funkcja IntelliSense, 396
#if, 142 ) '
using, 234
dziedziczenie, 316 G
dzielenie zwracajgce wynik
catkowitoliczbowy, 218 gatka analogowa, 255
zmiennoprzecinkowy, 218 generator liczb pseudolosowych, 336
dzwiek, 402 generator statyczny liczb, 337
dzwiekowa poziomica, 402 generator zdarzen, 375
generowanie efektow dzwiekowych, 348
E gesty, 425
globalna zmiana nazwy klasy, 239
edycja tekstu, 192 GPU, 103
efekt oddalania, 200 gra ButtonBash
efekty dzwiekowe, 348 dane, 134
egzemplarz, instance, 69 dodawanie kodu testowego, 140
delegagji, 373 konstruowanie gry, 138
klasy, 69 licznik weiénie¢, 135
Game1, 237 projektowanie kodu, 140
gry, 238 rozpoczynanie gry, 134
HugeObjectUsedForSums, 237 zliczanie wciénig¢, 135

KeyboardState, 75

/ zmiany potozenia przycisku, 136
sterujacy, 155
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gra Cheese Lander, 391
dodawanie tarcia, 401
klasa Accelerometer, 395
obiekty, 391
poprawianie przebiegu, 398
sterowanie dzwiekiem, 402
wektor ruchu, 400

gra Chleb i ser, 227

gra Color Nerve, 74

gra Gamepad Racer, 81

gra jako aplikacja, 442

gra planszowa, 418
odswiezanie stanu krazka, 420
przemieszczanie krazka, 421
stany krazka, 419
sterowanie krgzkiem, 422

gra Pomiar czasu reakgji, 159

gra ShuffleBoard, 429

gra Superoddalenie, 200

gra Tajne komunikaty, 80

gra typu SystemLink, 376

gra w tenisa Bread vs. Cheese, 429

gra Wielokolorowa lampa, 61

gra Zawody we wciskaniu klawiszy, 133

gracz, 364

gry sieciowe, 369

H

hermetyzacja, encapsulation, 297
hierarchia klas, 317

hierarchia klas GameSprite, 313
host, 378

IDE, Integrated Development Environmen, 22

identyfikacja standw, 291
identyfikator, 43, 177
identyfikator Windows Live ID, 25
if, 58
ilos¢ danych, 312
implementowanie

poprawki pomiaru czasu, 164

interfejsu, 353

klasy abstrakcyjnej, 327
instrukcja

if, 189

tadujgca zawartos¢, 99

przypisania, 181

switch, 188
Intellisense, 106, 283
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interakcja pomiedzy obiektami, 301
interakcja pomiedzy sprajtami, 259
interfejs, 351, 353, 354

|Sprite, 354

ISpriteBasedGame, 354

programowy, 351

programu Audacity, 146
Internet, 362
IP, Internet Protocol, 362
ISP, Internet service provider, 359
izolowany obszar zapisu, 449

J

jednostka przetwarzania grafiki, GPU, 103
jezyk C#, 21

K

kanat alfa, 129
karta gracza, gamertag, 362

katalog
Content, 157
Sounds, 149

z rozwigzaniem JakeDisplay, 92
klasa, 46, 69, 312

AbstractSprite, 326

abstrakcyjna, 326
implementowanie klasy, 327
projektowanie systemoéw, 328
rozszerzanie klasy, 327
tworzenie klasy, 326
tworzenie referencji, 329
wypetnienie klasy, 327

Accelerometer, 395

BaseSprite, 314
obstuga tfa, 315
rozszerzenie klasy, 316

CheeseBall, 349

DeadlySprite, 318

Game1, 46, 48

Gamel1 jako plan biura, 69

Game1 z metodg LoadContent, 98

GamePad, 70, 395

GamePad jako biuro, 71

GamePadState, 68

GraphicsDevice, 49

gry, 104

Guide, 368

Keyboard, 75

KillerSprite, 335

kolekcji, 339

513

Pole¢ ksigzke



514 Skorowidz

klasa Odbijanie sera, 246
List, 339 Odbijanie sera z uwzglednieniem
macierzysta (bazowa), 313 nadmiarowosci, 248
MediaPlayer, 156 programu, 51
MovingSprite, 335 Przyblizanie Jake'a, 220
potomna, 313 RayGun, 154
potomna MovingSprite, 317 ReactionTimer with Winner Display, 171
PuckSprite, 419 Shake Tester, 403
Random, 337 sieciowa gra ping-pong, 382
Rectangle, 200 struktura sprajtu patki, 298
SoundEffect, 158 testowy, 140
SoundEffectinstance, 151 Working Button Bash, 138
SoundPad, 412 Zabojca pomidoréw, 269
sprajtu, 316 zewnetrzny, 298
SpriteBatch, 103 zrédtowy programu, 32
Texture2D, 235 Z4tte $wiatto ostrzegawcze, 45
TitleSprite, 316 kodowanie znakoéw, 191
TouchPanel, 409 kolekcja, 339
klasy i struktury, 306 kolekcja dotykanych punktéw, 409
klasy zarzadzane przez referencje, 306 kolekcja SignedinGamers, 368
klawiatura, 74 kolekcja typu List, 342
klawisz Backspace, 75, 192 kolor, 43
klawisz Escape, 75 kolory przezroczyste, 128
klawisz Shift, 189 komentarz, 42
klucz programowy, 454 kompilacja plikéw z kodem zrédtowym, 32
kod kompilacja warunkowa, 141
3-D Big Clock, 125 kompilator, 52, 70, 141, 216, 234, 316, 329
3-D Shadow Clock, 130 kompilator jezyka C#, 52, 125
Big Clock, 121 komponent, 351
Broken Button Bash, 135 komunikat, 360
Broken Reaction Timer Game, 162 komunikat o btedzie, 217, 234
Button Bash, 140 komunikat o zmianie orientacji, 430
Button-Bash Test, 142 komunikat ostrzezenia, 83
Cheese Lander Game, 398 komunikat Possible mistaken empty statement, 84
Color Nerve, 77 komunikaty i organizacja, 302
Drum Pad, 150 konfiguracja
First Message Display, 186 komputera PC, 23
Fixed ReactionTimer, 164 konsoli Xbox 360, 24
Gamepad Racer, 82 systemu Windows Phone, 26
gra w chleb i ser, 277 konsola Xbox 360, 22, 363
Image MoodLight, 108 konstrukcja petli for, 125
Jake Color Nerve, 108 konstruktor, 331
Jake Display, 104 dla typu wartosciowego, 332
Jake Full Screen, 107 klasy
klasy Game1, 238 BaseSprite, 332
Komunikaty w formie wibracji, 81 bazowej, 334
konstruktora, 331 KillerSprite, 336
kopiujgcy odczyty, 397 macierzystej, 334
maszynowy, 142 MovingSprite, 336
MusicPlayer, 157 potomnej, 334
nieprawidtowe oddalanie srodka zdjecia, 223 TitleSprite, 334
nieprawidtowe przyblizenie, 201 pitki, 354
obstugi klawiatury wyzwalany zboczem, 174 w hierarchii klas, 333
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w klasach potomnych, 334
w strukturach, 332
konstruowanie gry, 138
kopiowanie efektow dzwiekowych, 349
kopiowanie projektu, 34
korzystanie z zasobow, 97
krazek, 419
kropka dziesietna, 242
kroj znakoéw, 112

L

liczba kanatéw audio, 151

liczba rzeczywista, 214

liczba zmiennoprzecinkowa, 214
liczby losowe, 336

liczby pseudolosowe, 336

licznik czasu, 159

licznik wcisnie¢ przycisku, 135
lista dynamiczna, 413

lista nazw plikéw, 93

lista referencji dla gry, 393

14

tadowanie czcionki, 115

tadowanie tekstur, 97

tadowanie zapisanej gry, 450

tancuch wiadomosci, 182

tancuchy tekstowe, 122

tgczenie konsoli z komputerem, 25

tgczenie strumieni danych, 448

taczenie urzadzenia Windows Phone
z komputerem, 27

M

magistrala USB, 68
mandarynka, 335
Marketplace, 453
maszyna standw, 289, 409, 434-435
maszyna standw dla telefonu, 434
mechanizm odbijania, 260
mechanizm refaktoryzacji, 279
mechanizm wtasciwosci, 343
mechanizm zarzadzania trescig, 29
menedzer tresci, Content Manager, 29
metoda

accel ReadingChanged, 397

CheckCollision, 300

Clear, 42, 46

Close, 450
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Contains, 411

Createlnstance, 152

DoAdd, 373

Draw, 46, 52, 98, 104, 273, 304
drawText, 273

DrawText, 116

Exit, 75, 79

Find, 376

gameOver, 290

getPercentage, 204, 247
GetPressedKeys, 175, 177, 182
GetState, 70, 409
hostSession_GamerJoined, 374
Initialize, 102, 238, 241, 308
Intersects, 259

IskeyDown, 75, 174

Length, 401

Load, 99
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LoadContent, 98, 155, 222, 238, 409, 414

LoadTexture, 316
Loselife, 351
tadujaca, 450
Main, 236
Math.Abs, 400
Parse, 451
Play, 156
playerSession_GamerLeft, 376
positionButton, 431
Remove, 342
resetTomatoDisplay, 276
Run, 237
saveGame, 449
scaleSprites, 243, 256
SendData, 379
Chat, 379
InOrder, 379
None, 379
Reliable, 379
ReliablelnOrder, 379
setupScreen, 248
SetVibration, 77
StartGame, 319
titleUpdate, 290
ToString, 182
UnloadContent, 103
Update, 46, 53, 75, 271
Update gtéwna, 416
Update klasy KillerTangerine, 346
Update w klasie soundPad, 416
updateBackground, 285
updatePlayingGame, 438
ustawiajgca parametry papryki, 319
wirtualna, 316
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metoda
Write, 378
WriteLine, 450
zajmujaca sie wyswietlaniem, 129
zwracajaca sterowanie, return, 206
metody, 41, 46, 177
ciato, 205
nagtéwek, 204
typ i liczba parametréw, 205
wywotywanie, 205
metody klasy BreadAndCheeseGame, 302
metody kolekgji celéw, 303
metody nie zwracajgce wynikéw, void, 206
metody publiczne, 296
metody statyczne, 236
metody struktury BatSpriteStruct, 301
metody struktury TargetRowStruct, 304
metody typu DateTime, 120
metody uogdlnione, 99
miekkie lgdowanie, 399
modyfikator ref, 258
modyfikatory, 253
moment wcisniecia klawisza, 175

N

nadmiarowos¢ ekranu, overscan, 246

nagtéwek, header, 204

nagtéwek i ciato metody getPercentage, 205

nagtéwek metody, 204

narzedzie Microsoft Cross-Platform Audio
Creation Tool (XACT), 145

narzedzie XACT audio tool, 156

nawias klamrowy, 41, 73

nawias kwadratowy, 166

nazwa klasy SpriteBatch, 104

nazwa zasobu, 100

nazwa zmiennej spriteBatch, 104

niebieski ekran, 36

niebieskie linie, 216

Now, 120

(0

obiekt, 294
BatSpriteStruct, 296
ekranu tytutowego, 305
gry Cheese Lander, 391
jakeRect, 198
klasy Rectangle, 102, 307
klasy SpriteBatch, 99
localHost, 380
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patki, 302
pitki, 300
SpriteBatch, 103
strumienia danych, 447
tfa, 305
typu Rectangle, 102
typu SoundEffect, 150
typu StreamReader, 451
typu StreamWriter, 450
uchwytu, 152
obiekty
konteneréw, 303
wystepujace w grze, 228
zarzadzane przez referencje, 311
zarzadzane przez wartosci, 311
obraz wysokiej rozdzielczosci, 90

obstuga
klawiatury, 174
kolizji, 259

miejsca dotkniecia, 411
nadmiarowosci ekranu, 246
przychodzacych potaczen, 439-440
przyciskdw na telefonie, 442
obszar roboczy, workspace, 30
ochrona danych, 296
ochrona danych w hierarchii klas, 317
oddalanie ze srodka zdjecia, 220
odswiezanie stanu krazka, 420
odswiezanie stanu przyciskow, 415
odtwarzanie dzwiekéw, 149
odtwarzanie efektu dzwiekowego, 152
odtwarzanie muzyki w tle, 151
odzyskiwanie pamieci, garbage collector, 179
okno
Add Existing Iltem — Content, 95, 147
Add Reference, 393
btedéw, 58
dialogowe btedu kompilacji, 215
Rename, 280
opcja
Create Copy Of Project For Xbox 360, 34
Create New Profile, 366
Error List, 58
Extract Method, 279
New Project, 29
Refactor, 279
Set as StartUp Project, 35
operand, 54, 210
operator, 54
operator ||, Patrz operator logiczny lub
operator/, 218
operator ++, 54
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operator +=, 374 JakeDisplay, 92
operator alternatywy || (lub), Patrz operator Program.cs, 232, 239
logiczny lub przestrzeh nazw, 233
operator internetowy, 359 stowo using, 237
operator koniunkgcji && (i), 137, 209 pliki
operator logiczny lub, or, | |, 76, 137, 209 .mp3, 147
operator new, 102 sln, 36
opornosciowy ekran dotykowy, 407 .wav, 146
organizacja obiektéw, 299 .wma, 147
ostrzezenie, warning, 59 czcionki, 112
oswietlenie obiektéw, 228 klas, 69

programu, 232

projektu JakeDisplay, 93

rozwigzania, 93

XML, Extensible Markup Language, 114
Zrodtowe, 239

P

P2P, peer to peer, 377

pady, 68 ) .

pakiet XNA SDK, 22 pobieranie obrazu z zasobu, 97
pakiety, 358 ! pobieranie wejscia dotykowego, 408
patka, é43 podpowiedzi Intellisense, 106, 283
pamie¢, 51 podswietlanie przyciskéw, 416

panel Solution Explorer, 34, 40, 93 pojemnosciowy ekran dotykowy, 407

papryka, 318 pole, 102, 177
parametr, 204 Create Directory For Solution, 31
identyfikujacy klawisz, 75 danych, 311
identyfikujacy pad, 70 Pre_wew Reference Changes, 280
metody Main, 236 Visible, 268
polecenie

przekazywany przez referencje, 258
przekazywy przez wartos¢, 257
sender, 380
sprajtu, 256, 341
pasek stanu, 432
pasek sterowania programem, 213
petna nazwa, 234
perkusja, 412
przyciski, 414-416
wartosci soundPad, 413

Edit (edycja), 281

New Project, 92

Rename, 238

Undo (cofnij), 281
polskie znaki diakrytyczne, 190
potaczenie, 360, 361
potaczenie bezprzewodowe, 68
potozenie patki, 343
potozenie prostokata, 101
potozenie sprajtéw, 336

petla :
do-while, 126 pomiar czasu, 159
for, 124 pomiar sity, 389

pomidor, 264

pomoc Intellisense, 320
poréwnanie (==), 61

potok, 97

potok zarzgdzania zawartoscia, 97

przyrost, 125

wartos¢ poczatkowa, 124

warunek kontynuacji, 124
foreach, 341

while, 126 L
piksel, 90, 101 potok zawartosci w XNA, 97
ping—é)on'g 364 powtarzanie instrukgji, 124
olik ' pozycjonowanie sprajtu na ekranie, 101

pozycjonowanie wyswietlania licznikdw, 141
prawda, true, 55

prawe ukoséniki (//), 42

preprocesor, 142

preprocesor WINDOWS PHONE, 245
predkos¢, 398

BreadAndCheeseGame.cs, 239
cymbal.wav, 412

Game.ico, 93

Game1l.cs, 40, 142, 238
GameStatus.txt, 449
GameThumbnail.png, 93
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procedura obstugi zdarzenia potaczenia
przychodzacego, 440
proces, 405
proces rejestracji programoéw, 454
profil gracza, 364
automatyczne logowanie, 367
nazwa, 366
przetgczanie, 367
sprawdzanie logowania, 368
tworzenie profilu, 365
wylogowanie, 367
zapisywanie, 367
program
Audacity, 146
emulatora, 23
Microsoft Paint, 91
Mood Light, 73
MSDN Academic Alliance, 24
Paint.NET, 91, 228
wielokolorowej lampy, 56
XNA Game Studio Connect, 25
Zune, 37
programowanie obiektowe, 293
projekt
BigClockContent, 113
BreadAndCheese, 229
ButtonBash, 133
Color Nerve with Vibes, 80
dla kodu programu, 94
dla zawartosci, 94
Drum Pad, 145
Giant Clock, 111
gry, 94
JakeDisplay, 93
JakeDisplayContent, 93
kontroler wielokolorowej lampy, 68
Moodlight, 31, 34
Picture Display, 89
Tablica ogtoszen, 173
wielokolorowa lampa, 39
zawartosci, 94
projektowanie maszyn standéw, 439
projektowanie testow, 208
proporcja, aspect ratio, 242
protokét, 361
protokét IP, 362
protokdt TCP, 362
protokdt TCP/IP, 362
przechowywanie dzwiekéw, 147
przechowywanie gier w konsoli Xbox 360, 34
przechowywanie rozkazéw programu, 51
przechowywanie tta, 315
przechowywanie wartosci w pamieci, 51
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przechylanie telefonu, 390
przegladanie tablicy, 167
przegladanie zmiennych, 212
przeglady kodu, 331
przejscia pomiedzy stanami, 288
przeksztatcanie sprajtéw w komponenty, 351
przemieszczanie krazka, 421
przepetnienie, overflow, 55
przepetnienie pamieci, 55
przerwanie wykonywania petli, 187
przestrzen nazw, 233, 234
przestrzen nazw Microsoft. XNA.Graphics, 235
przestrzeh robocza, 229
przesuwanie obiektow w zwarciu, 261
przesyfanie strumieniowe, 361
przezroczystos¢, 129, 417
przyblizanie obrazu, 198
przycisk

Back, 33, 75, 443, 445

Start, 443, 445

Start Debugging, 31, 35

Stop, 33
przykrywanie metod klasy macierzystej, 316
przypisanie (=), 61
przypisanie wartosci typu Color do zmiennej, 44
przyspieszenie, 388, 399
przyspieszeniomierz, 387
punkt dostepowy WiFi, 363
punkt zatrzymania, 211

R

refaktoryzacja, 240
refaktoryzacja kodu, 279
refaktoryzacja poprzez tworzenie metod, 279
refaktoryzacja poprzez zmiane identyfikatoréw,
280
referencja, 93, 154, 177, 306, 309
do czcionki, 113, 114
do interfejséw, 353
do klasy macierzystej, 329
do metody, 373, 395
do obiektu, 179, 395
do obiektu gry, 305
do samego siebie, 301
do tablicy, 178, 187
do zasobdw, 95
i instancja tablicy, 165
shootSoundEffectinstance, 154
typu AbstractSprite, 329
referencje do jednego egzemplarza, 309
reguty obstugiwania przyciskow, 443
rejestracja urzadzenia, 28, 37, 454
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rejestracja w serwisie App Hub, 454

rejestrowanie wcisnie¢ klawiszy, 174

rodzaje sktadowych, 50

rollover, 174

rozdzielczos¢ ekranu, 432

rozdzielczos¢ obrazu, 90

rozdzielczos¢ prébki, 146

rozmiar ekranu, 432

rozmiar obrazu, 267

rozmiar sprajtéw, 240

rozmieszczanie obrazéw na ekranie, 199

rozszerzanie klasy abstrakcyjnej, 327

rozszerzenie klasy BaseSprite, 316

rozwigzanie, solution, 92, 229
projekt obejmujacy kod gry, 229
tresci wykorzystywane przez gre, 229

rozwigzanie BreadAndCheese, 229

rozwigzanie JakeDisplay, 93

ruch, 400

rysowanie obrazu, 242

rzutowanie, 217

S

samodzielne wytagczanie wibracji, 80
SDK, Software Development Kit, 22
sekwencje liczb, 338
serwer, 377
serwis App Hub, 24

Registered, 25

Trial, 24

Visitor, 24
serwis Windows Live, 454
sieci komputerowe, 357
sie¢ lokalna, 361, 363
sie¢ Xbox Live, 362
sita grawitacji, 388
skalowanie obrazu, 90
sktadowe klasy, 48
sktadowe klasy Game1, 50
sktadowe koloru, 108, 129
sktadowe prywatne, 317
stowo kluczowe

base, 320

break, 187

lock, 404

new, 308

override, 206

private, 318

protected, 206, 318

public, 318

return, 206

this, 301
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using, 237
value, 344
SoundPad
efekt dzwiekowy, 412
prostokat, 412
tekstura, 412
spotecznosé App Hub, 453
sposéb wigzania obiektow, 299
spdjnosé, cohesion, 295
sprajt, sprite — duszek, 101, 240, 317
rozmiar, 240
scaleSprites, 245
wielkos¢, 243
wprawianie w ruch, 244
sprajt chleba, 252
sprajt chleba, pomidoréw i sera, 267
sprajt patki, 296
sprajt papryki, 319
aktualizacja, 321
rysowanie sprajtu, 319
ustawianie parametréw, 319
sprajt sera, 243, 247
sprzedaz gry, 453
sprzezenie, 298
stan
ekranu tytutowego, 287
gry, 47, 287, 369, 434
gry sieciowej, 369
ekran tytutowy, 371
gra w roli hosta, 375
logowanie graczy, 371
oczekiwanie na hosta, 376
rozgrywka, 377
wybér roli gospodarza, 371
wybor roli gracza, 376
Koniec gry, 439
krazka, 419
pada, 68
PlayingAsHost, 377
PlayingAsPlayer, 377
playingGame, 287
poczatkowy, 288
przycisku na osi czasu, 136
WaitingAsPlayer, 376
standard jezyka XML, 115
standard UTF-8, 191
standardowe biblioteki XNA, 392
status pada, 72
sterowanie
przechylaniem, 391
ruchem, 254
silnikiem, 79
wibracjami pada, 77

519
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sterowanie

widocznoscig sprajtéw, 267

zachowaniem metody Update, 420
stos, 179
stosowanie dzwiekéw, 149
stosowanie hierarchii klas, 314
stosowanie interfejséw, 355
struktura, 43, 252, 312

BatSpriteStruct, 295

DateTime, 119

typu GameSpriteStruct, 257

zarzadzana przez wartosci, 306
strumien danych, 447
strumien danych rawStream, 450
strumien danych surowych, 448
strumien tekstowy, 448
switch, 188
synchronizacja proceséw, 405
system Content Management, 448
system hosta, 377
System Link, 363
system Windows Phone, 23, 427
szkielet metody Update, 53
sztuczna inteligencja

pofozenie patki, 343

poscig sprajtow, 344

sciganie patki, 343

trafianie mandarynek, 346
szybkos¢ reakgji ekranu dotykowego, 424
szybkos¢ ruchu, 245

S
Srednik, 84
$rodek zdjecia, 220
Srodowisko
Visual Studio 2010, 28

IDE, 22
Microsoft .NET Framework, 120

Microsoft Visual Studio 2010 Express Edition

for Windows Phone, 22
Visual Studio, 23
XNA Game Studio, 29, 31

I

tabela najlepszych wynikéw, 93
tablica
AbstractSprite, 329
BaseSprite, 330
Keys jako biuro, 177,178
ogtoszen, 193
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stownikowa, 169
targetVisibility, 304
tomatoes, 265
tablice, 164
dane, 165
element, 165
granice, 167
indeks, 165
jako stownik, 168
jednowymiarowe, 165
przegladanie, 167
rozmiar, 170
wpisywanie fancuchéw, 169
zmienna tablicowa, 165
tag Xbox Live Gamer Tag, 25
takt, tick, 245, 428
takt zegara, 428
tarcie, 401
TCP, Transport Control Protocol, 362
Teal, 43
technika refaktoryzacji, 256
technologia System Link, 363
tekst 3D, 122
tekst jako zasoéb, 112
tekstura, 97, 265
tekstura obrusa, 306
tekstura tta, 285
testowanie
gry, 140
metody, 207
programoéw, 208, 425
przycisku na padzie, 72
wartosci, 60
wartosci intensywnosci, 78
topologia gry, 377
trasowanie, 359
tryb Guide, 382
tryb nadmiarowosci, overscan, 107
tryb przyciggania uwagi, 290
tryb wrazliwy na poziom, 174
tryb wyzwalany zboczem, 150
tworzenie
ciata metody getPercentage, 209
cieni, 128
dotykowej perkusji, 412
efektu oddalania, 200
egzemplarza delegacji, 373
egzemplarza klasy, 307
egzemplarza klasy abstrakcyjnej, 326
gier na sprzedaz, 454
gier sieciowych, 357, 363
grafiki gry, 228
gry, 452
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gry Cheese Lander, 391 typ

gry dla wielu graczy, 133 bool, 57

gry z wciskaniem przyciskéw, 133 bute, 51

hierarchii klas sprajtéw, 314 byte, 55

iluzji tréjwymiaru, 128 Color, 43, 51

interfejsu, 352 DateTime, 119

klasy abstrakcyjnej, 326 double, 177

klasy DeadlySprite, 318 GameSpriteStruct, 295

klasy KillerSprite, 335 int, 180, 214

klasy SoundPad, 412 Keys, 175

kolekcji typu List, 339 Rectangle, 101, 102
komentarzy, 283 string, 177

kompletnej gry, 271 Texture2D, 98
komponentéw gry, 325 TimeSpan, 428

kopii projektu XNA, 34 typy

lobby gry, 369 danych, 215

maszyny stanéw, 434, 435 obiektéw TouchLocation, 409
metod dla istniejgcego kodu, 279 projektéw, 30

metod statycznych, 236 przechowujace wartos¢, 177
metody, 280 referencyjne, 177, 311
metody getPercentage, 207 tablicowe, 178

metody obliczajacej wartosci procentowe, 203 uogdlnione, 339

mobilnych gier, 385 warto$ciowe, 311, 312
nowego folderu tresci, 231 wyliczeniowe, 176, 287, 370
nowego projektu, 30, 92 wyrazen, 218

nowych koncepcji gier, 74 zmiennych zarzadzane przez referencje, 154
obiektow gry, 240 zmiennych, 43

obiektu, 102

obiektu klasy gry, 233

obszaréw kodu, 282 v
Elrirf\i/\llj,zg%c;prqektu, 28 ukrywanie paska stanu, 432

umieszczanie zawartosci w grze, 92
uruchamianie gry, 99
uruchamianie programu, 31
urzadzenia sieciowe, 359
urzadzenie Zune, 27
ustuga
App Hub, 362
Marketplace, 27
Silver Xbox Live, 24
Windows Phone Marketplace, 428, 453

struktury katalogow, 92 Xbox Live, 25, 40, 362

slizganej gry planszowej, 418 Xbox L?ve Games, 34
tablicy, 165 Xbox Live Indie Games, 25

ustalanie zwyciezcy, 164

ustawianie punktu zatrzymania, 211
ustawienie wiasciwego potozenia, 223
usuwanie zapisanych plikéw, 452
utrata danych, 242

uzywanie klawiszy Shift, 189
uzywanie pada i klawiatury, 75
uzywanie referencji i wartosci, 180

programu gry, 40

projektu Drum Pad, 145

projektu Tablica ogtoszen, 173
projektu zegara, 112

przyciskéw dzwiekowych, 413
przycisku alarmowego, 408

sesji gry sieciowej, 372

spojnej struktury, 295
statycznego generatora liczb, 337
struktury, 306

tablicy ogtoszen, 182

uchwytu do efektu dzwiekowego, 155
wersji demonstracyjnych, 143
wyrazen warunkowych, 58

zachowan klienta, 381

zachowan serwera, 377

zegara, 122

zmiennej typu SpriteBatch, 103
zwigzku pomiedzy patkg a pitka, 300
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V State, 157
TargetElapsedTime, 428
Visual Studio 2010, 393 wolny kanat do odtwarzania, 155
void, 206 wspdtczynnik proporcji obrazu, 105, 242
wspodtrzedne ekranu, 101
W wybor czestotliwosci probkowania, 147

wybdr metody do przykrycia, 320
wartodci 306 wybdr uruchamianego projektu, 36
catkowitoliczbowe, 241 Wyj_qtek, 100, 307, 328, 451_
typu soundPad, 413 wyjatek NullReferenceException, 154
' wykrywacz poziomu, 137

wspétdzielone, 48
wykrywacz zbocza, 137

zmiennoprzecinkowe, 241

zmiennoprzecinkowe dwukrotnej precyzji, 242 Wykrywanie
wartoéé kolizji, 269, 382
ButtonState.Pressed, 75 potaczen telefonicznych, 441
graniczna, 423 potrzasania, 403
graphics, 430 wecisnie¢ klawiszy, 183
indeksu, 166 wypetnianie ekranu, 105
koloru, 47 wyrazenia w metodzie Draw, 41
null, 1'55 wyrazenie, 41
null w referencjach, 155, 308 wyrazenie public override, 320
predkosci, 424 wyrazenie using, 237
TouchLocation, 422 wyrazenie warunkowe if z czescig else, 60
typu double, 242 wyswietlanie
wyrazenia sterujgcego, 189 biezacego czasu, 121
warunek if, 58 czasu, 123
warunki dozoru, 288 klawiszy, 182
whbudowany zbiér koloréw, 43 obrazéw z uzyciem przezroczystosci, 130
wczytywanie tekstu, 173, 193 przyciskdw, 414
wejscie dotykowe sprajtu, 103, 107
odczytywanie zdarzen, 409 tekstu, 111, 116, 272
pobieranie wejscia, 408 zwyciezey, 170
wektor, 116, 400, 402 wytwarzanie sterowane testami, 207
widocznos¢ obiektéw, 268 wywotywanie metody, 49, 205
widok Solution Explorer, 393 wywotywanie metody Main, 233
wielko$¢ sprajtu, 243 wywotywanie przykrywanych metod, 320
wielokrotnie wyswietlony tekst, 123 wyzwalanie zboczem, 174
Windows Phone Marketplace, 428
wtasciwosci, 120, 177 X
czcionki, 118
dzwieku, 153 XNA Game Studio, 92
IsLooped, 153
Pan, 153
Pitch, 153 y4
zasobu, 99 . ) )
L zachowania obiektu BatSpriteStruct, 296
wiasciwosc¢

zachowanie, 46
zachowanie krawedzi, 261
zachowanie mechanizmu odbijania, 260

IsDataAvailable, 380
IsLooped, 153

lLSe\Q;Itbr:eH?;gS zadania kompilatora, 141
Now 1'20 zag_mezdze_ame_peth, 185
Pan '1 53 zapisywanie plikow, 447
Pitch, 153 zapisywanie stanu gry, 446, 448
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zarzadzanie
modyfikacjami, 299
profilami graczy, 364
stanem gry, 287
strukturami, 252
zasoby i zawartos¢, 90
zatrzymywanie oddalania, 220
zatrzymywanie programu, 33
zawartosé, 92
zawarto$¢ katalogu projektu
JakeDisplayContent, 94
zawezanie, narrowing, 217
zbioér rozkazéw maszynowych, 32
zdarzenie, 372
zdarzenie Activated, 441
zdarzenie Deactivated, 441
zdarzenie Pressed, 421
zegar sprzetowy, 119

zintegrowane srodowiska programowania, IDE, 22

zliczanie wcisnie¢, 135

zmiana
identyfikatoréw, 280
nazwy metody, 281
nazwy pliku klasy, 239
organizacji kontrolek, 32
orientacji telefonu, 429
potozenia przycisku, 136
rozmiaru prostokata, 199
standw, 291
stanu klawisza, 174

zmienna, variable, 43
Background, 308
fraction, 214
KillerTangerine, 339
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oldKeyState, 175
rand, 337
redCountingUp, 57
redIntensity, 75
SoundEffectinstance, 155
spriteBatch, 104
state, 370
zmienne
intensywnosci barw, 48
lokalne, 47
referencyjne, 180
stanu, 287
tablicowe, 165
zmniejszanie
nieproporcjonalne obrazu, 200
proporcjonalne obrazu, 203
znak #, 142
znak <, 126
znak >, 78, 126
znak =, 44
znak nowego wiersza, 192
zwigzki pomiedzy obiektami, 298

zZ

zadanie utworzenia strumienia danych, 449

zgdanie zaptaty za testowanie, 143
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.Niesamowite, jak oni to zrobili?” albo .Jak moZna uzyskad taki efekt?”, A co sie dzieje, jesli to pytanie przychodzi
do glowy programiscie? Jego nastepna mysla zwykle jest: ,Musze sprobowad sam to zrobic!™. Na coczekasz? Dzis
jui nic nie stoi na przeszkodzie! Odkad Microsoft udostepnit framework XMA, kazdy moze wymyslic i stworzyd
swoja wiasng profesjonalng gre komputerows, uruchomid ja na prawdziwej konsoli, a nawet wprowadzid na
rynek dzieki ustudze Xbox Live® lub Windows® Phone Marketplace.

) I ale nie do konca
wiedziates, jak sie za to zabrad, oto ksiazka, ktdra wszystko zmieni! Ten podrecznik bedzie dla Ciebie dosko-
natym przewodnikiem, prowadzacym od opanowania podstaw frameworku XNA, przez zasady programowania
w uiytecznym jezyku C#, aZ do tworzenia wtasnych gier. Przejdziesz niezwykty droge: na jej poczatku czeka
Cie instalacja | przygotowanie Srodowiska programistycznego, potem projektowanie realistycznej grafiki gry
i jej ciekawe udiwiekowienie, a uwiefczeniem Twoich dziatan bedzie stworzenie profesjonalnych projektow
dla konsoli Xbox 3607, telefondw 2 systemem Windows™ Phone 7 czy komputerdow PC. Co waine, nie musisz
by zaawansowanym i doswiadczonym programisty. Wszystko, czego bedziesz potrzebowat do realizacji tej
misji, znajdziesz w tej ksigice!

pisac kod tworzgcy zachowania w grze i sterujacy nimi

projektowad wyglad gry — grafike, czcionki, kolory, odwietlenie i efekty tréjwymiarowe
budowac obiekty gry, tzw. sprajty

nagrywad i odtwarzal diwieki

przetwarzac dane wejsciowe uzyskiwane z padow i klawiatur

korzystac z ekranu dotykowego i akcelerometru w systemie Windows® Phone

dodawac stopery, systemy punktacji, elementy zagraZajace graczowi i postep w rozgrywce
tworzy( gry wieloosobowe i sieciowe

Rob Miles uczy programowania od ponad dwudziestu pieciu
lat, Jest ekspertem w dziedzinie programowania w jezyku Visual C#,
pray uiyciu frameworku XMNA oraz Microsoft MYP for Windows Pho-
ne Development. Oprdcz pisania wiasnych gier i aplikacji oraz pracy

dydaktycznej na uniwersytecie Rob brat udziat w wielu réznych ko- i nij wm

mercyjnych projektach informatycznych.
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