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  Drogi Czytelniku!

  Jeżeli chcesz ocenić tę książkę, zajrzyj pod adres http://helion.pl/user/opinie/games4_ebook

  Możesz tam wpisać swoje uwagi, spostrzeżenia, recenzję.


  Konwersja do epub Agencja A3M


  
    
      	Poleć książkę


      	Kup w wersji papierowej


      	Oceń książkę

    

  


  
    
      	Księgarnia internetowa


      	Lubię to! » nasza społeczność

    

  


  Dla Jake'a, wspaniałego psa, za którym bardzo tęsknię.


  Podziękowania


  Nie jestem pewien, czy pisanie książek sprawia Wam radość — dla mnie to świetna zabawa. Dziękuję Devonowi Musgrave'owi, Benowi Ryanowi, Valerie Woolley i Steve'owi Sagmanowi za pracę włożoną w uporządkowanie tego tekstu oraz Kurtowi Meyerowi i Nickowi Gravely'emu za sprawdzenie, czy to wszystko rzeczywiście ma sens. Muszę też wspomnieć o zespole autorów frameworku XNA, który od lat stale doskonali swój świetny produkt, a także zespołowi odpowiedzialnemu za system Windows Phone, który stworzył coś naprawdę niesamowitego.


  Wstęp


  Wydając framework XNA, firma Microsoft osiągnęła coś naprawdę wyjątkowego. Udostępniła przystępne rozwiązania umożliwiające tworzenie programów dla komputerów z systemem Windows, konsol Xbox 360 oraz urządzeń z systemem Windows Phone. Teraz praktycznie każdy może wymyślić i stworzyć grę, uruchomić ją na prawdziwej konsoli, a nawet wprowadzić na rynek za pomocą usługi Xbox Live lub Windows Phone Marketplace.


  Ta książka pokazuje, jak tworzyć programy gier i jak je uruchamiać na konsoli Xbox 360, komputerze PC z systemem Microsoft Windows oraz urządzeniu z systemem Windows Phone. Z książki dowiesz się też, jak przebiega proces tworzenia oprogramowania i na czym naprawdę polega praca programisty.


  Dla kogo jest ta książka


  Jeśli zawsze marzyłeś o pisaniu oprogramowania, ale nie miałeś pojęcia, od czego zacząć, ta książka jest właśnie dla Ciebie. Jeśli kiedykolwiek grałeś w grę komputerową i pomyślałeś sobie: "Ciekawe, jak to zrobili?" lub jeszcze lepiej: "Chciałbym kiedyś zrobić coś podobnego", ta książka pozwoli Ci opanować sztukę tworzenia prostych gier, w które będziesz mógł grać z przyjaciółmi, a być może także modyfikować je i rozwijać. Przy okazji zdobędziesz cenną wiedzę na temat języka C#, czyli jednego z najbardziej popularnych języków programowania używanych przez wiele tysięcy programistów na całym świecie. Umiejętności związane z programowaniem w języku C#, które nabędziesz podczas lektury tej książki, mogą też stanowić podstawę Twojej kariery w roli programisty, jeśli odkryjesz, że pisanie programów sprawia Ci radość. Ponieważ projekt języka C# bardzo przypomina języki C, C++ i Java, szybko stwierdzisz, że umiejętności opanowane dzięki tej książce możesz z powodzeniem wykorzystywać także w wymienionych językach.


  Książkę podzielono na 19 rozdziałów. W początkowych rozdziałach przeanalizujemy najprostsze programy frameworku XNA, aby stopniowo poznawać techniki korzystania z pada konsoli Xbox, obsługi klawiatury, generowania dźwięków, zarządzania grafiką oraz stosowania rozwiązań sieciowych w grach. Podczas nauki programowania w języku C# i frameworku XNA utworzysz kilka niezbyt mądrych gier, w tym Color Nerve, Mind Reader, Gamepad Racer, Bread and Cheese oraz Button Bash. Możesz nawet z witryny http://www.verysillygames.com pobrać pełne wersje tych gier i sprawdzić ich wartość podczas najbliższej imprezy z przyjaciółmi. Z ostatniej części tej książki dowiesz się, jak zebrane umiejętności programistyczne wykorzystać podczas tworzenia gier dla urządzeń z systemem Windows Phone.


  W tej książce udowodnię, że programowanie może sprawiać mnóstwo radości i że należy do tych kreatywnych zajęć, które pozwalają zmieniać idee w rzeczywiste rozwiązania.


  Wymagania systemowe


  Wyjaśnienie sposobu konfiguracji niezbędnego środowiska znajdziesz w rozdziale 1., zatytułowanym "Komputery, C#, XNA i Ty". Do budowy i uruchamiania przykładów prezentowanych w tej książce będziesz potrzebował podanego niżej sprzętu i oprogramowania:


  
    	Komputer PC z systemem Windows oraz akceleratorem graficznym (jeśli chcesz uruchamiać swoje gry na bazie frameworku XNA na komputerze).


    	System Microsoft Windows Vista lub Windows 7.


    	Środowisko Microsoft Visual Studio 2010 C# Express Edition for Windows Phone, Visual Studio 2010 Standard Edition, Visual Studio 2010 Professional Edition lub Visual Studio 2010 Team Suite.


    	Do testowania swoich gier na konsoli będziesz potrzebował konsoli Xbox 360 z dyskiem twardym. Twoja konsola Xbox 360 musi mieć połączenie z usługą Xbox Live; musisz też przystąpić do usługi App Hub. Więcej informacji na ten temat można znaleźć w rozdziale 1.


    	Jeśli dysponujesz urządzeniem z systemem Windows Phone, możesz uruchamiać gry XNA także na tym urządzeniu. Każde urządzenie z systemem Windows Phone można połączyć z komputerem PC, tak aby załadować na nie gry na bazie frameworku XNA.

  


  Przykłady kodu


  Wszystkie przykłady kodu omawiane w tej książce są dostępne pod następującym adresem:


  ftp://ftp.helion.pl/przyklady/games4.zip


  Przykłady kodu i gotowe gry można też pobrać z witryny


  http://www.verysillygames.com.


  Errata


  Zrobiliśmy wszystko, co w naszej mocy, aby treść tej książki i materiały uzupełniające były ścisłe i prawidłowe. Jeśli jednak znajdziesz jakiś błąd, zgłoś swoje uwagi na witrynie Helion.pl:


  
    	Otwórz stronę http://helion.pl.


    	W polu Wyszukiwanie wpisz tytuł tej książki.


    	Wybierz tę książkę spośród wyświetlonych wyników wyszukiwania.


    	Na stronie książki w sekcji Informacje dodatkowe jest wyświetlana lista linków.


    	Kliknij link Zgłoś erratę.

  


  Na stronie książki można też znaleźć dodatkowe informacje o tej publikacji.


  Część I
 Wprowadzenie


  Rozdział 1.
 Komputery, C#, XNA i Ty


  W tym rozdziale:


  
    	Odkryjesz, co charakteryzuje dobrego programistę, a czego potrzeba, aby zostać doskonałym programistą.


    	Dowiesz się, do czego służą komputery.


    	Przekonasz się, dlaczego C# jest językiem godnym miłości, a Microsoft XNA jest frameworkiem, który możesz z czystym sumieniem ubóstwiać.


    	Skonfigurujesz swój system, przygotowując go do pisania właściwego kodu.


    	Uruchomisz swój pierwszy program na bazie frameworku XNA.

  


  Wprowadzenie


  Witam w cudownym świecie Roba Milesa — świecie kiepskich żartów, kalamburów i programowania. W tej książce mam zamiar wprowadzić Cię w świat języka programowania C# i pokazać, jak używać tego języka do tworzenia gier frameworku XNA. Ta książka może Ci się przydać, nawet jeśli masz już doświadczenie związane z programowaniem. Książka jest warta zainteresowania choćby ze względu na zawarte w niej dowcipy, a niewykluczone, że w przerwach między wybuchami śmiechu dowiesz się czegoś nowego.


  Nauka programowania


  Jeśli do tej pory nie programowałeś, o nic się nie martw. Programowanie to nie nauka o rakietach kosmicznych. To raczej nauka o... no cóż, po prostu o programowaniu. Na świecie żyje nieporównanie więcej ludzi, którzy opanowali sztukę programowania, niż ludzi znających się na rakietach kosmicznych. Niewątpliwym utrudnieniem podczas nauki programowania jest konieczność opanowania wielu bardzo różnych aspektów, które początkowo mogą wprowadzać sporo zamieszania. Okazuje się jednak, że klucze do opanowania programowania są dość proste:


  
    	Praktyka. Programuj jak najwięcej i próbuj zmuszać się do myślenia o realizowanych zadaniach z perspektywy rozwiązywania problemów.


    	Badania. Analizuj programy napisane przez innych. Możesz zdobyć sporo cennej wiedzy, studiując kod opracowany przez innych programistów. Sprawdzanie, jak ktoś inny wykonał dane zadanie, jest świetnym punktem wyjścia do tworzenia własnych rozwiązań. Pamiętaj przy tym, że w wielu przypadkach nie istnieje jedno najlepsze rozwiązanie — pewne rozwiązania są po prostu lepsze w określonym kontekście. (Innymi słowy, czasem będziesz potrzebował rozwiązania gwarantującego szybsze działanie, czasem rozwiązania zajmującego jak najmniej pamięci, innym razem rozwiązania możliwie łatwego w użyciu itp.).


    	Wytrwałość. Pisanie programów to ciężka praca. Musisz więc być gotowy na ciężką pracę. Wielu ludziom nie udaje się opanować sztuki programowania nie dlatego, że są zbyt głupi, ale ponieważ zbyt szybko się poddają. Nie należy jednak przesadzać także z wytrwałością. Jeśli nie uda Ci się rozwiązać jakiegoś problemu programistycznego w ciągu 30 minut, powinieneś zrobić sobie przerwę i poszukać pomocy lub przynajmniej odłożyć problem na później i zająć się czymś innym. Poświęcenie całej nocy na próby rozwiązania jakiegoś problemu z pewnością nie będzie dobrym wyjściem. Jedynym skutkiem będzie jeszcze większa irytacja nad ranem. Jeśli zdecydujesz się położyć i dobrze wyspać, tak aby wrócić do problemu następnego dnia rano, najprawdopodobniej ze zdziwieniem odkryjesz, że rozwiązanie problemu wymagało zaledwie kilku minut. (W dalszej części tej książki omówimy jeszcze inne sposoby radzenia sobie z najbardziej opornymi problemami).

  


  Jak zostać świetnym programistą


  Wielu z nas sądzi, że najlepsi programiści potrafią wpisywać tysiąc słów w ciągu sekundy, mają wielkie mózgi, a na ciele gniazda umożliwiające im bezpośrednie łączenie z komputerami. To nieprawda. Szczególnie w kwestii tych gniazd. Z doświadczenia wiem, że najlepszymi programistami są ludzie, którzy czerpią najwięcej radości ze swojej pracy. Ludzie, z którymi świetnie się rozmawia. Ludzie, po których nie widać zniechęcenia, jeśli ktoś znajdzie błąd w ich programach, i którzy są gotowi przyznać rację każdemu, kto znajdzie lepsze rozwiązanie. Zdecydowanie wolę pracować z takimi ludźmi niż z osobami, które potrafią co prawda napisać sto wierszy kodu w minutę, ale odmawiają rozmowy, jeśli tylko ośmielę się zasugerować błąd w którymś z tych wierszy.


  Świetni programiści stale zwracają uwagę na poprawność wykonywanych przez siebie zadań. Jeśli pracują dla jakiegoś klienta, robią wszystko, aby ten klient otrzymał to, czego rzeczywiście chce. Nie zakładają, że tylko oni znają najlepszą drogę do celu, i nie realizują swoich założeń za wszelką cenę. Zawsze sprawdzają jakość efektów swojej pracy za pomocą testów oraz tworzą pomocną, wyczerpującą dokumentację. Potrafią pracować w zespole, parzą kawę, kiedy przyjdzie na nich kolej, i robią wszystko, co w ich mocy, aby doprowadzić realizowany projekt do szczęśliwego końca. Oczywiście może się zdarzyć, że wypełnią Twój pokój piłkami plażowymi, przykleją klawiaturę do biurka lub obłożą krzesło folią aluminiową, ale wszystko to robią w dobrej wierze.


  Poprosiłem jedną ze świetnych programistek, aby wprowadziła do tego tekstu specjalne punkty "Wielka programistka mówi". Jej słowa są bezcennym źródłem wiedzy, zatem zachęcam do zwracania na nie szczególnej uwagi.


  Jak działa ta książka


  Najwięksi badacze ludzkości, jak sir Isaac Newton czy Benjamin Franklin, wykonywali eksperymenty i na tej podstawie odkrywali funkcjonowanie otaczającego ich świata. Nieco później na świat przyszli tacy ludzie jak Thomas Edison, którzy dalej eksperymentowali, sprawdzając, w jaki sposób nauka i inżynieria mogą spełniać marzenia ludzkości. W tej książce zastosujemy podobny model eksperymentów podczas nauki programowania. Zabawa z frameworkiem XNA i pisanie prostych gier pozwoli nam zrozumieć działanie komputera i odkryć nowe rodzaje gier komputerowych.


  W czasie lektury tego tekstu nigdy nie oddalisz się choćby na stronę od propozycji wprowadzenia jakichś zmian w omawianym programie, zatem warto stale mieć pod ręką komputer i konsolę Xbox 360 lub urządzenie z systemem Windows Phone, tak aby na bieżąco sprawdzać poznawane rozwiązania. Dostęp do tego sprzętu w czasie czytania książki nie jest jednak konieczny, ponieważ wszystkie prezentowane tutaj programy są rozkładane na czynniki pierwsze i szczegółowo wyjaśniane.


  Nie obawiaj się samodzielnych eksperymentów z proponowanymi rozwiązaniami. W pewnych miejscach tekstu sam sugeruję rozwiązania, których sprawdzanie na własną rękę może Ci sprawić mnóstwo satysfakcji. Pamiętaj, że nauka na praktycznych przykładach jest jednym z najlepszych sposobów poznawania świata, zatem możesz swobodnie eksperymentować z moim kodem. Jedną z największych zalet tworzenia programów gier jest możliwość osiągania naprawdę atrakcyjnych efektów, nawet jeśli stosowany kod zawiera jakieś niedociągnięcia. Niewykluczone, że przez nieuwagę stworzysz zupełnie nowy gatunek gier!


  Pamiętaj, że najwięksi naukowcy nie zawsze potrafili szybko zrozumieć przebieg i skutki własnych eksperymentów — to samo dotyczy programowania. Niektóre czynności wykonywane podczas pisania programów z początku sprawiają wrażenie pozbawionych sensu, zatem musimy być przygotowani na dodatkową pracę związaną z próbami zrozumienia, co dzieje się wewnątrz programu.

  


  
    Uwaga

    W kolejnych rozdziałach będą pojawiały się słowa wyróżnione pogrubieniem. Bardziej szczegółowo zostaną one wyjaśnione w słowniku na końcu tej książki.

  

  


  Język C# i framework XNA


  Zanim przystąpimy do dalszych rozważań, koniecznie musimy jasno określić cel tej książki. Dzięki niej nauczysz się programować w języku programowania C# przy użyciu pakietu XNA Software Development Kit. Zrozumienie różnic dzielących ten język i framework jest niezwykle ważne. Każdy wie, czym jest program komputerowy. Używam właśnie edytora tekstu, w którym piszę tę książkę. Uruchomiłem program edytora tekstu, który nakazuje mojemu komputerowi pobranie wpisywanego przeze mnie tekstu i dodanie go do tworzonego dokumentu. Program jest zbiorem instrukcji określających, co komputer ma zrobić z informacjami, które otrzymuje za pośrednictwem klawiatury.


  Język programowania C# jest jednym z języków wyrażania takich zbiorów instrukcji. Gdy tworzysz swoje gry komputerowe, piszesz wiersze kodu języka C#, tak aby przekazać komputerowi, jak mają działać poszczególne gry. Za pomocą języka C# możemy tworzyć programy wykonujące wiele innych zadań; możemy nawet użyć tego języka do stworzenia własnego edytora tekstu.


  Natomiast zestaw narzędzi SDK (od ang. Software Development Kit) to zbiór gotowych komponentów programowych, których można używać w ramach innych programów. Pakiet XNA SDK oferuje kod programu, który rysuje kształty na ekranie, odtwarza dźwięki, odczytuje sygnały z pada konsoli Xbox 360 i wykonuje mnóstwo innych przydatnych zadań. Gdy tworzymy gry, pisany przez nas kod języka C# wykorzystuje właśnie gotowe funkcje frameworku XNA. Jednym z ważnych aspektów poznawania sztuki programowania jest nauka możliwie efektywnego korzystania z funkcji oferowanych przez zestawy narzędzi SDK. Doświadczenie zdobyte podczas korzystania z zestawu XNA SDK znacznie ułatwi zrozumienie zasad pracy z innymi tego typu zestawami SDK. W skład narzędzi SDK wchodzą wszystkie udostępnione funkcje tego zestawu. Ta architektura bywa określana mianem frameworku.


  Do dzieła


  Programy utworzysz na komputerze PC, po czym albo będziesz je uruchamiał na tym samym komputerze, albo wysyłał do konsoli Xbox 360 lub urządzenia z systemem Windows Phone i tam wykonywał. W obu przypadkach musisz zainstalować pewne narzędzia na swoim komputerze PC.


  Instalacja środowiska programowania i frameworku XNA


  Kiedy programiści chcieli pisać programy na pierwszych komputerach, musieli zdejmować ich obudowy i ręcznie przełączać przewody w tych urządzeniach. Na szczęście sytuacja uległa zmianie i dziś możemy tworzyć kod za pomocą zintegrowanych środowisk programowania (ang. Integrated Development Environment — IDE). Mówimy o zintegrowanych środowiskach programowania, ponieważ każde takie środowisko pozwala cały proces wytwarzania kodu przeprowadzić w jednym miejscu. W środowisku IDE możesz nie tylko napisać program za pomocą wbudowanego edytora tekstu, ale także uruchomić ten program i zapoznać się z wynikami jego działania oraz diagnozować kod, zatrzymując jego wykonywanie w dowolnym miejscu i analizując przyczyny ewentualnej niezgodności jego działania z pierwotnymi założeniami. Będziesz używał środowiska Microsoft Visual Studio 2010 Express Edition for Windows Phone, które oferuje między innymi obsługę konsoli Xbox 360. Wspomniane środowisko jest jedną z wersji rozbudowanego środowiska Visual Studio używanego przez profesjonalnych programistów na całym świecie. Zakładam, że zainstalowałeś już środowisko Visual Studio i uruchomiłeś je na swoim komputerze. Wersje Express oprogramowania firmy Microsoft można za darmo pobrać ze strony http://www.microsoft.com/Express/. Procedura instalacji jest dość prosta. Na końcu tego procesu zostaniesz poproszony o rejestrację swojej kopii środowiska. Rejestracja nie tylko nie wiąże się z żadnymi kosztami, ale też zapewni Ci dostęp do dodatkowych darmowych zasobów. Istnieje wiele innych produktów w wersji Express, które możesz zainstalować. Możesz używać tych produktów w roli uzupełnienia środowiska Visual Studio, jednak żaden z nich nie jest konieczny do tworzenia gier na bazie frameworku XNA.

  


  
    Uwaga

    Jeśli masz na swoim komputerze zainstalowane inne wersje środowiska Visual Studio, możesz pisać gry frameworku XNA także w tych środowiskach, pod warunkiem że oferują możliwość tworzenia programów w języku C#. Warto jednak sprawdzić, czy na pewno dysponujesz najnowszą wersją środowiska Visual Studio z zainstalowanymi pakietami poprawek. Aktualne informacje na temat pakietów poprawek i dostępnych wersji środowiska Visual Studio można znaleźć pod adresem http://create.msdn.com na witrynie internetowej App Hub.

  

  


  Po zainstalowaniu oprogramowania w Twoim systemie skrót do środowiska Microsoft Visual Studio 2010 for Windows Phone zostanie umieszczony w menu Start.


  Konfiguracja komputera PC pod kątem uruchamiania gier XNA


  Po zainstalowaniu frameworku XNA na swoim komputerze możesz używać go do tworzenia i uruchamiania gier. Jeśli chcesz pisać gry na komputerze PC i uruchamiać je na konsoli Xbox 360 lub urządzeniu z systemem Windows Phone, nie potrzebujesz mocnego komputera. Dopóki Twój komputer spełnia minimalne wymagania sprzętowe środowiska Visual Studio, możesz z powodzeniem tworzyć oprogramowanie gier. Gry, które będziesz tworzył podczas lektury tej książki, nie wymagają szczególnie zaawansowanego sprzętu, ale będziesz potrzebował komputera z kartą graficzną zdolną do uruchamiania niektórych najbardziej zaawansowanych przykładów. Szczegółowe wymagania frameworku XNA dotyczące sprzętu i sterowników można znaleźć na stronie http://msdn.microsoft.com/en-us/library/bb203925.aspx.


  Jeśli chcesz tworzyć gry dla systemu Windows Phone, możesz uruchomić na swoim komputerze program emulatora, który pozwoli Ci sprawdzić, jak te gry będą wyglądały na ekranie telefonu. Ponieważ system Windows Phone zawiera wbudowany (rozbudowany) mechanizm akceleracji graficznej, uruchomienie tego emulatora będzie wymagało instalacji bibliotek DirectX 10 na Twoim komputerze.


  Grami na bazie frameworku XNA można sterować za pośrednictwem standardowej klawiatury. Jeśli dysponujesz przewodowym padem konsoli Xbox, możesz podłączyć go do portu USB swojego komputera — pad będzie gotowy do pracy zaraz po zakończeniu procesu instalacji przez kreator nowego sprzętu. W systemach Windows 7 i Windows Vista odpowiednie sterowniki dla tego pada są od razu ładowane. Istnieje też możliwość pobrania specjalnego adaptera umożliwiającego komunikację komputera PC z bezprzewodowymi padami konsoli Xbox.


  Konfiguracja konsoli Xbox 360 pod kątem uruchamiania gier XNA


  Jeśli oczekujesz jak najpełniejszych doświadczeń w roli programisty gier, nie możesz szukać rozwiązań zastępczych dla prawdziwej konsoli. W tym punkcie dowiesz się, jak skonfigurować konsolę Xbox 360 i jak przygotować ją do otrzymywania gier, które będziesz dla niej pisał.


  Wdrażanie gier na konsoli Xbox 360 wymaga ich umieszczania na twardym dysku. Właśnie tam są przechowywane tworzone przez Ciebie programy oraz aplikacja XNA Game Studio Connect. Konsola musi być połączona z internetem. Ty natomiast musisz być zarejestrowanym użytkownikiem usługi Silver Xbox Live (lub wyższej wersji) oraz zarejestrowanym (Registered) lub próbnym (Trial) użytkownikiem serwisu App Hub.


  Serwis App Hub


  Jeśli chcesz wdrażać gry na swojej konsoli Xbox 360, musisz być użytkownikiem serwisu oraz usługi App Hub. Istnieje kilka różnych poziomów członkostwa w tej usłudze:


  
    	Visitor (odwiedzający). Odwiedzający serwis App Hub może pobrać środowisko Visual Studio 2010 i materiały edukacyjne. Jeśli chcesz tworzyć i uruchamiać gry XNA na swoim komputerze PC z systemem Windows, możesz po prostu odwiedzić serwis App Hub, pobrać oprogramowanie, zapoznać się z dostępnymi zasobami i przejrzeć wpisy na forum.


    	Trial (próbny). Próbny użytkownik serwisu App Hub może pobierać narzędzia programistyczne i materiały edukacyjne. Użytkownik na tym poziomie może też wdrażać gry na bazie frameworku XNA na konsoli Xbox 360. Próbni członkowie mogą też tworzyć aplikacje dla systemu Windows Phone i publikować je za pośrednictwem usługi Windows Phone Marketplace. Próbne członkostwo jest dostępne za pośrednictwem rozmaitych źródeł, w tym programu MSDN Academic Alliance (http://msdn.microsoft.com/academic/default.aspx), platformy Microsoft Faculty Connection (http://www.microsoft.com/education/FacultyConnection), programu Microsoft DreamSpark (http://www.dreamspark.com) oraz konkursu Dream-Build-Play (http://www.dreambuildplay.com). Jeśli jesteś studentem, sprawdź, czy Twoja uczelnia nie przystąpiła do którejś z tych inicjatyw.


    	Registered (zarejestrowany). Zarejestrowany użytkownik serwisu App Hub ma do dyspozycji wszystkie opcje dostępne dla próbnego użytkownika. Za pośrednictwem usługi Xbox Live Indie Games zarejestrowani członkowie mogą wysyłać swoje gry w celu dystrybucji; mogą też oceniać gry tworzone przez pozostałych członków i umieszczane na platformie Community Games. Członkostwo na tym poziomie kosztuje obecnie 99 dolarów. Zarejestrowani użytkownicy usługi App Hub mogą zarejestrować maksymalnie trzy urządzenia z systemem Windows Phone w celu wytwarzania oprogramowania.

  


  Członkostwo w usłudze App Hub jest powiązane z identyfikatorem Windows Live ID oraz tagiem Xbox Live Gamer Tag. Szczegółowe informacje na temat poszczególnych poziomów można znaleźć na stronie http://create.msdn.com.


  Program XNA Game Studio Connect


  Program XNA Game Studio Connect obsługuje połączenie pomiędzy konsolą Xbox 360 a aplikacją XNA Game Studio, dzięki której możesz pisać swoje gry na komputerze PC z systemem PC. Za każdym razem, gdy chcesz przesłać program z komputera z systemem Windows do konsoli Xbox 360, musisz najpierw uruchomić ten program na konsoli Xbox 360. Program można pobrać za pośrednictwem usługi Xbox Live — po pobraniu jest dostępny w bibliotece gier zainstalowanych na konsoli. Program musisz uruchomić przed każdą sesją wytwarzania gry, w której trakcie chcesz testować swoje dzieło na konsoli Xbox.


  Program nie jest wymagany do uruchamiania programów na bazie frameworku XNA, które wcześniej pobrano na konsolę Xbox. Te programy są umieszczane w bibliotece gier na konsoli i jako takie mogą być uruchamiane tak jak inne lokalnie przechowywane gry.


  Aplikacja XNA Game Studio Device Center


  Zanim będziemy mogli przesłać grę z komputera z systemem Windows do konsoli Xbox 360, oba systemy muszą być odpowiednio połączone. Za zarządzanie połączeniem pomiędzy środowiskiem XNA Game Studio a konsolą Xbox odpowiada aplikacja XNA Game Studio Device Center. Aplikacja jest dostępna w menu Start (patrz rysunek 1.1). Aplikacja zarządza wszystkimi urządzeniami, na których chcesz uruchamiać napisane przez siebie gry.


  Właśnie tworzę programy dla mojej konsoli Xbox 360. Okno mojej aplikacji XNA Game Studio Device Center pokazano na rysunku 1.2. Nową konsolę Xbox można dodać, klikając przycisk Add Device. Warunkiem wysyłania programów do urządzenia jest jego uprzednie dodanie w opisywanej aplikacji.


  Podczas pierwszego tworzenia połączenia pomiędzy konsolą Xbox a komputerem PC z systemem Windows konieczne jest uruchomienie programu XNA Game Studio Connect na konsoli Xbox oraz aplikacji XNA Game Studio Device Center na komputerze PC.
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  Rysunek 1.1. Uruchamianie aplikacji XNA Game Studio Device Center


  Szczegółową pomoc dotyczącą procedury łączenia konsoli Xbox z komputerem PC można uzyskać, klikając małą, niebieską ikonę znaku zapytania w prawej części okna aplikacji XNA Game Studio Device Center.


  Po zakończeniu procedury nawiązywania połączenia zarówno komputer PC, jak i konsola Xbox 360 zachowują swoje ustawienia. Gdy po raz kolejny spróbujemy przesłać program do konsoli Xbox 360, wszystko powinno działać prawidłowo.


  Konfiguracja systemu Windows Phone pod kątem uruchamiania gier XNA


  Urządzenie z systemem Windows Phone jest wyjątkowo atrakcyjną platformą dla gier XNA. Możesz nie tylko tworzyć gry dla telefonu, ale też sprzedawać je za pośrednictwem usługi Windows Phone Marketplace. Gry możesz testować za pomocą emulatora systemu
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  Rysunek 1.2. Moja aplikacja XNA Game Studio Device Center


  Windows Phone dostępnego w środowisku Visual Studio 2010. Sposób działania programów na bazie frameworku XNA w telefonie jest dokładnie taki sam jak w przypadku gier tworzonych dla komputerów z systemem Windows lub konsol Xbox. Istnieją jednak pewne różnice związane ze sposobem gry na urządzeniach mobilnych. Problem tworzenia gier dla urządzeń z systemem Windows Phone szczegółowo omówimy w trzech ostatnich rozdziałach tej książki.

  


  
    Uwaga

    Urządzenie Zune nie jest zgodne z wersją 4.0 frameworku XNA, której używałem podczas przygotowywania treści tej książki. Jeśli więc planujesz tworzenie gier dla urządzenia Zune, musisz zainstalować środowisko Visual Studio 2008 i framework XNA 3.1. Oprogramowanie w starszych wersjach bez żadnych problemów działa na tym samym komputerze, na którym zainstalowano środowisko Visual Studio 2010 i framework XNA 4.0. Nie istnieje emulator urządzenia Zune, a programy dla tych

  

  


  Sprzedawanie gier dla urządzeń Windows Phone Games przez usługę Marketplace


  Członkostwo w usłudze App Hub umożliwia umieszczanie gier dla urządzeń z systemem Windows Phone w usłudze Windows Phone Marketplace. Wszystkie gry są uważnie sprawdzane pod kątem gotowości do sprzedaży. Możesz tworzyć aplikacje zarówno darmowe, jak i płatne. Usługa Marketplace będzie pobierała dla Ciebie ewentualne należności.


  Łączenie urządzenia Windows Phone z komputerem z systemem Windows PC


  Programiści mogą też rejestrować swoje urządzenia z systemem Windows Phone, aby pobierać własne programy i testować je na prawdziwych urządzeniach docelowych. Na rysunku 1.3 pokazano ekran rejestracji.
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  Rysunek 1.3. Rejestracja urządzenia z systemem Windows Phone na potrzeby wytwarzania aplikacji


  Urządzenie z systemem Windows Phone łączy się ze środowiskiem Visual Studio 2010 za pośrednictwem oprogramowania Zune, które jest niezbędne do przesyłania mediów i innych rodzajów treści do tego urządzenia. To połączenie nie używa opisanego wcześniej programu XNA Game Studio Connect. Łatwo zauważyć, że podczas łączenia urządzenia z systemem Windows Phone z komputerem PC oprogramowanie Zune uruchamia się automatycznie.


  W trakcie pisania gry dla systemu Windows Phone możesz korzystać z emulatora prezentującego wygląd gry na urządzeniu docelowym. Istnieje też możliwość diagnozowania programów pod kątem ewentualnych usterek (także w czasie ich wykonywania na urządzeniu mobilnym).


  Istnieją biblioteki frameworku XNA zapewniające dostęp do muzyki i obrazów na urządzeniu mobilnym, dzięki czemu gry mogą korzystać z treści przechowywanych na tym urządzeniu. Oznacza to, że możemy nawet napisać własne odtwarzacze muzyczne.


  Pisanie pierwszego programu


  Napiszesz teraz od podstaw swój pierwszy program. Nie będzie on co prawda zbyt skomplikowany — trudno na tym etapie oczekiwać, że uda Ci się stworzyć własną wersję gry Halo — ale pozwoli zrozumieć działanie frameworku XNA i sposób generowania ciekawych, atrakcyjnych efektów za pomocą języka C#.


  Tworzenie pierwszego projektu


  Gra komputerowa jest po prostu programem, tyle że zawiera mnóstwo innych elementów, które decydują o tym, że sprawia radość i jest interesująca. Niemal każda gra oferuje jakąś grafikę, dźwięk, trójwymiarowe modele obiektów i wszystkie inne elementy uzupełniające właściwy kod źródłowy. Oznacza to, że podczas tworzenia gry musisz dodatkowo zarządzać wszystkimi tymi zasobami. Na szczęście projektanci frameworku XNA o wszystkim pomyśleli i stworzyli rozbudowane mechanizmy zarządzania treścią, które bardzo ułatwiają operowanie na tych zasobach. Wystarczy dodać zasoby gry do menedżera treści (Content Manager), a on sam zapewni dostępność tych zasobów dla pisanych przez nas programów. W dalszej części tej książki pokażę, jak samodzielnie dodawać niezbędną treść, tak abyś mógł w miejsce wizerunku wirtualnego bohatera gry umieścić zdjęcie swojej mamy lub — jeśli wolisz — na przykład psa.


  Zarządzanie treścią jest częścią mechanizmu zarządzania całym projektem dostępnego w środowisku XNA Game Studio. Oznacza to, że aby mógł powstać Twój pierwszy program gry, musisz najpierw utworzyć nowy projekt w środowisku XNA Game Studio.


  Aby utworzyć projekt, uruchom najpierw środowisko XNA Game Studio (jeśli nie jest uruchomione). Środowisko można uruchomić, klikając skrót Microsoft Visual Studio 2010 for Windows Phone w menu Start.


  W środowisku XNA Game Studio z menu File wybierz opcję New Project (patrz rysunek 1.4). Kliknięcie tej opcji spowoduje automatyczne utworzenie całego projektu i pliku, w którym umieścisz swój kod.
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  Rysunek 1.4. Otwieranie okna dialogowego nowego projektu


  Środowisko XNA Game Studio oferuje możliwość tworzenia wielu różnych projektów w zależności od tego, co właśnie chcemy zbudować. Szkielety poszczególnych typów programów są zawarte w szablonach projektów i tzw. zestawach startowych (Starter Kits).


  Dodatkowe zestawy startowe można pobrać z witryny internetowej usługi App Hub, po czym zainstalować je w środowisku. Na tym etapie użyjemy szablonu do utworzenia pustego projektu XNA.

  


  
    Uwaga

    Wspomniany skrót, który jest dodawany do menu Start w czasie instalacji środowiska XNA Game Studio, wskazuje na wersję środowiska Visual Studio 2010 zainstalowaną na Twoim komputerze z systemem Windows. Jeśli używasz innej wersji środowiska Visual Studio 2010 (na przykład zainstalowałeś środowisko XNA Game Studio ponad swoją instalacją środowiska Visual Studio 2010 Professional Edition), być może będziesz musiał samodzielnie przejrzeć folder Visual Studio 2010 w katalogu Program Files.

  

  


  Na rysunku 1.5 pokazano dostępne typy projektów, które można utworzyć w tym środowisku. Musisz wybrać projekt, który pasuje do urządzenia docelowego, na którym chcesz uruchamiać swoją grę.
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  Rysunek 1.5. Tworzenie nowego projektu

  


  
    Uwaga

    Upewnij się, że tworzysz grę (Game), a NIE bibliotekę gier (Game Library); w przeciwnym razie nie będziesz mógł uruchomić swojego programu.

  

  


  W dalszej części tego rozdziału omówimy sposób tworzenia obszaru roboczego (ang. workspace) obejmującego wiele projektów, po jednym dla każdego urządzenia docelowego. Na razie powinieneś po prostu poznać urządzenie, którego chcesz używać. Sam sposób działania programu będzie identyczny niezależnie od urządzenia. Nazwij swój projekt MoodLight, ponieważ to na jego budowie skoncentrujemy naszą uwagę. Możesz też użyć przycisku Browse, aby wskazać właściwe miejsce przechowywania swojego projektu na dysku. Upewnij się, że pole wyboru Create Directory For Solution (utwórz katalog dla rozwiązania) jest zaznaczone — dzięki temu wszystkie pliki używane przez grę będą przechowywane w jednym miejscu. Po wykonaniu wszystkich tych czynności kliknij przycisk OK, tak aby środowisko XNA Game Studio mogło wreszcie zbudować projekt.


  Po utworzeniu projektu na ekranie powinno pojawić się okno podobne do tego z rysunku 1.6. Twoje okno nie musi wyglądać identycznie (z pewnością nie będzie zawierało dużej strzałki wskazującej przycisk Start Debugging), ale powinno być podobne. Okno zawiera mnóstwo kontrolek, z którymi możesz poeksperymentować. Na tym etapie spora część opcji nie jest dostępna lub nie może zostać użyta, a mimo to okno środowiska w pierwszym kontakcie wydaje się dość niezrozumiałe. Kluczem do sukcesu w tej fazie jest uniknięcie paniki. Początkowo będziesz używał tylko kilku przycisków — znaczenie pozostałych wyjaśnię dopiero wtedy, gdy będziesz ich potrzebował.
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  Rysunek 1.6. Środowisko XNA Game Studio i projekt MoodLight


  Uruchamianie pierwszego programu


  Jeśli uruchamiasz swój program na komputerze PC, możesz po prostu kliknąć przycisk Start Debugging (oznaczony strzałką na rysunku 1.6), który spowoduje uruchomienie programu. Jeśli przesyłasz swój program na konsolę Xbox 360, musisz się upewnić, że aplikacja XNA Game Studio Connect działa na Twojej konsoli Xbox 360 i że ta konsola jest połączona z komputerem.


  Po kliknięciu przycisku uruchamiającego program środowisko w krótkim czasie wykona kilka kroków:


  
    	Środowisko XNA Game Studio kompiluje pliki z kodem źródłowym. Kod źródłowy programu obejmuje wszystkie wiersze kodu języka programowania C# (zarówno te napisane przez Ciebie, jak i te wygenerowane przez środowisko XNA Game Studio), które opisują, co ma robić nasz komputer. Kompilator to program, który otrzymuje na wejściu kod źródłowy i tworzy zbiór rozkazów maszynowych, które można załadować do procesora komputera i które bezpośrednio sterują działaniem komputera. Język C# ma określoną specyfikację, a kompilator "zna" wszystkie reguły zawarte w tej specyfikacji. Kompilator odrzuca wszystkie programy, które w jego ocenie są nieprawidłowe, i informuje nas o tych niedociągnięciach w formie błędów kompilacji. Skoro decydujesz się zostać programistą komputerowym, musisz się pogodzić z myślą, że w swojej karierze będziesz otrzymywał mnóstwo takich informacji o błędach.


    	Twój projekt może obejmować ogromną liczbę różnych plików źródłowych, z których każdy musi zostać skompilowany. Jeśli wszystkie pliki źródłowe programu zostały prawidłowo skompilowane, następuje ich łączenie ze wszystkimi zasobami (na przykład obrazami i dźwiękami) wchodzącymi w skład danego projektu.


    	Jeśli używasz urządzenia zewnętrznego, konsoli Xbox 360 czy telefonu z systemem Windows Phone, skompilowane pliki są w tym kroku przesyłane do tego urządzenia.


    	I wreszcie środowisko XNA Game Studio przystępuje do uruchamiania programu. Jeśli pracujesz na komputerze z systemem Windows, program jest uruchamiany w oknie na pulpicie. Jeśli używasz urządzenia zewnętrznego, program przejmie całkowitą kontrolę nad tym urządzeniem. Od tego momentu okno w systemie Windows lub urządzenie docelowe jest pod kontrolą instrukcji zawartych w Twoim programie.

  


  Gdy środowisko XNA Game Studio generuje pusty projekt, w rzeczywistości tworzy program gotowy do kompilacji i uruchomienia, zatem możesz od razu kliknąć przycisk Start Debugging (jeśli jeszcze tego nie zrobiłeś) i oddać kontrolę "w ręce" tego programu.


  Po uruchomieniu programu ekran zmienia kolor na niebieski. To wszystko — nie oczekuj niczego więcej. Czy całe działanie tego programu sprowadza się do zmiany koloru ekranu? Ten sam efekt można by przecież uzyskać w 30 sekund przy użyciu puszki farby. Działanie "pustego" projektu na bazie frameworku XNA rzeczywiście ogranicza się tylko do wyświetlenia niebieskiego ekranu, ale już w rozdziale 2., zatytułowanym "Programy, dane i ładne kolory", dodasz trochę kodu, który będzie realizował dużo ciekawsze zadania. Stworzysz światło wyświetlające miliony możliwych kolorów — nastrojową lampkę stale zmieniającą barwę, a docelowo pierwszą na świecie grę zmieniającą kolory.

  


  
    Uwaga

    Jednym z irytujących aspektów funkcjonowania środowiska Visual Studio jest zmiana organizacji kontrolek w czasie działania programu. Takie rozwiązanie może być mylące dla początkującego użytkownika, ponieważ menu, paski narzędzi i panele nagle zmieniają swoje położenie. Jeśli uważnie porównasz rysunki 1.6 i 1.7, zapewne zwrócisz uwagę na nowy pasek narzędzi z przyciskami umożliwiającymi wstrzymanie i zatrzymanie wykonywania programu.

  

  


  Zatrzymywanie programu


  Zanim przystąpisz do dalszej pracy, musisz zatrzymać program. Da się to zrobić na dwa sposoby. Możesz nacisnąć przycisk Back (wstecz) na padzie konsoli Xbox 360 lub na klawiaturze urządzenia z systemem Windows Phone, aby nakazać programowi zakończenie działania. Jeśli program działa na zdalnym urządzeniu, wówczas środowisko XNA Game Studio wyświetli komunikat informujący o utracie zdalnego połączenia z tym urządzeniem. Wystarczy teraz kliknąć przycisk OK pod tym komunikatem. Alternatywnym rozwiązaniem jest zatrzymanie programu z poziomu środowiska XNA Game Studio, klikając przycisk Stop (patrz strzałka na rysunku 1.7).
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  Rysunek 1.7. Zatrzymywanie działającego programu


  Jeśli używasz tylko komputera PC i nie dysponujesz padem konsoli Xbox, musisz zatrzymać program z poziomu środowiska XNA Game Studio.

  


  
    Uwaga

    Swoich programów nie powinieneś zatrzymywać za pośrednictwem środowiska XNA Game Studio. Takie rozwiązanie przypomina wyłączenie całej konsoli Xbox 360 zamiast zwykłego zamknięcia gry. W ten sposób można oczywiście zakończyć wykonywanie programu, ale ponieważ jego praca jest przerywana z zewnątrz, nie możemy być pewni, czy wszystkie dane gry zostaną prawidłowo zapisane. Gdy tworzysz własną grę, powinieneś się upewnić, że gracz dysponuje instrukcjami, jak prawidłowo zatrzymać i wyłączyć Twój program.

  

  


  Przechowywanie gier w konsoli Xbox 360 lub urządzeniu z systemem Windows Phone


  Po utworzeniu gry i wdrożeniu jej na konsoli Xbox 360 lub urządzeniu z systemem Windows Phone sama gra pozostaje w pamięci tego urządzenia i jako taka może być dalej ładowana i używana bez konieczności łączenia z komputerem PC. Utworzone przez siebie gry można znaleźć, wybierając bibliotekę gier (Game Library) na konsoli Xbox 360 lub wchodząc do menu usługi Xbox Live Games w telefonie z systemem Windows Phone.


  Uruchamianie tej samej gry XNA na różnych urządzeniach


  Pojedyncza przestrzeń robocza frameworku XNA może z powodzeniem służyć do przechowywania wielu projektów, po jednym dla każdego urządzenia docelowego. Więcej informacji na temat projektów i przestrzeni roboczych można znaleźć w rozdziale 4. (w punkcie "Rozwiązania i projekty w XNA Game Studio"). Poniższy przykład ilustruje możliwy sposób kopiowania projektu dla komputera z systemem Windows w celu utworzenia projektu dla konsoli Xbox 360.


  Tworzenie kopii projektu XNA dla innego urządzenia


  Najpierw na panelu Solution Explorer środowiska XNA Game Studio kliknij projekt MoodLight, tak aby zaznaczyć projekt do skopiowania. Z menu Project wybierz opcję Create Copy Of Project For Xbox 360 (patrz rysunek 1.8).
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  Rysunek 1.8. Kopiowanie projektu


  Środowisko XNA Game Studio skopiuje teraz projekt i doda tę kopię do przestrzeni roboczej. Oznacza to, że ta przestrzeń robocza zawiera od tej pory dwa projekty (patrz rysunek 1.9).
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  Rysunek 1.9. Wiele projektów

  


  
    Uwaga

    Na pierwszy rzut oka mogłoby się wydawać, że istnieją teraz dwie kopie wszystkich zasobów związanych z tym projektem. W rzeczywistości jest nieco inaczej. Kopia projektu stosuje dowiązania do plików oryginału. Oznacza to, że zmiany treści w jednym projekcie są automatycznie uwzględniane w drugim projekcie.

  

  


  Możesz wybrać, który projekt chcesz uruchamiać, wskazując jeden z projektów jako uruchamiany (StartUp Project). Jeśli uważnie przyjrzysz się rysunkowi 1.9, zapewne zauważysz, że nazwa wersji projektu MoodLight dla systemu Windows jest wyróżniona pogrubioną czcionką. Takie wyróżnienie oznacza, że jest to projekt uruchamiany na Twoim komputerze z systemem Windows. Aby ustawić projekt jako uruchamiany, wystarczy kliknąć go prawym przyciskiem myszy i z wyświetlonego menu kontekstowego wybrać opcję Set as StartUp Project (patrz rysunek 1.10).


  Gdy klikniesz przycisk Start Debugging, zostanie uruchomiony tylko projekt ustawiony jako uruchamiany.


  Wybór pomiędzy fizycznym urządzeniem z systemem Windows Phone a emulatorem


  Jeśli opracowałeś grę z myślą o urządzeniach z systemem Windows Phone, możesz zdecydować, czy gra ma być uruchamiana na samym urządzeniu docelowym, czy w emulatorze (patrz rysunek 1.11).
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  Rysunek 1.10. Wybór uruchamianego projektu
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  Rysunek 1.11. Wybór pomiędzy emulatorem urządzenia z systemem Windows Phone a właściwym urządzeniem

  


  
    Przykładowy kod: niebieski ekran życia

    Wszystkie przykładowe projekty można pobrać w formie zasobów przygotowanych dla tej książki i dostępnych pod adresem ftp://ftp.helion.pl/przyklady/games4.zip. Przykładowe projekty dla tego rozdziału (umieszczone w folderze 01 Moodlight Blue Screen) wyświetlają niebieski ekran. Projekty te niczym się nie różnią od pustego projektu, który sam możesz utworzyć w swoim środowisku programowania. Istnieją wersje dla komputera PC z systemem Windows, konsoli Xbox oraz urządzenia z systemem Windows Phone. Projekt możesz otworzyć, dwukrotnie klikając plik rozwiązania środowiska Visual Studio (.sln) we wspomnianym katalogu — wybór tego pliku spowoduje uruchomienie środowiska Visual Studio

  

  


  Aby wdrożyć grę na urządzeniu, musisz je zarejestrować jako urządzenie wykorzystywane do wytwarzania oprogramowania. Telefon musi być połączony z komputerem za pośrednictwem portu USB; musi też działać oprogramowanie Zune. Podczas wdrażania programu telefon nie powinien wyświetlać ekranu blokady.


  Podsumowanie


  Wbrew pozorom osiągnąłeś całkiem sporo podczas lektury tego rozdziału. Nauczyłeś się czegoś o komputerach, dowiedziałeś się, dlaczego najlepsi programiści tak dobrze radzą sobie z wyzwaniami, i poznałeś różnice dzielące C# (język programowania stosowany przez mistrzów) od XNA (framework wytwarzania gier także stosowany przez mistrzów). Zainstalowałeś też wszystkie niezbędne narzędzia do wytwarzania oprogramowania, zatem jesteś gotowy do pracy. I wreszcie udało Ci się zmienić barwę ekranu na ładny niebieski kolor.


  Przegląd rozdziału w pytaniach


  Każdy rozdział tej książki kończy się zestawem pytań, które mają w założeniu sprawdzić skuteczność przekazywania wiedzy. Nie oczekuj żadnych nagród — być może docenisz możliwość sprawdzenia znajomości odpowiedzi na te pytania przed przystąpieniem do lektury kolejnego rozdziału. Odpowiedź na każde pytanie brzmi: prawda lub fałsz. Odpowiedzi można znaleźć w samym rozdziale oraz w słowniku. Lista odpowiedzi na wszystkie pytania podsumowujące rozdziały znajdują się na końcu książki w dodatku A. Tylko tam nie zaglądaj!


  
    	Najważniejszą cechą świetnych programistów jest posiadanie wielkich mózgów.


    	Musisz dysponować konsolą Xbox 360, aby tworzyć gry w języku C# i XNA.


    	XNA jest językiem programowania.


    	XNA Game Studio jest zintegrowanym środowiskiem programowania (IDE).


    	Kompilator języka C# generuje plik wynikowy frameworku XNA.


    	C# jest frameworkiem.


    	Musisz być członkiem usługi App Hub, aby uruchamiać swoje programy XNA na konsoli Xbox 360.


    	Musisz być członkiem usługi App Hub, aby uruchamiać swoje programy XNA na urządzeniach z systemem Windows Phone.


    	Aplikacja XNA Game Studio Device Center uruchamia Twoje programy na konsoli Xbox 360.


    	Kompilator uruchamia Twój program.


    	Pusty projekt utworzony przez środowisko XNA Game Studio rysuje czerwony ekran.


    	Używanie pada konsoli Xbox 360 na komputerze PC jest niemożliwe.


    	Pisanie gier XNA dla urządzeń z systemem Windows Phone wymaga stosowania specjalnej wersji frameworku XNA, nazywanej XNA Phone Home Edition.


    	Wszystkie elementy składające się na grę są przechowywane wspólnie w folderze rozwiązania środowiska Visual Studio.

  


  Rozdział 2.
 Programy, dane i ładne kolory


  W tym rozdziale:


  
    	Dowiesz się, jak naprawdę działają gry.


    	Poznasz sposób przechowywania danych w programie.


    	Odkryjesz, jak przebiega zarządzanie kolorami na komputerach.


    	Dowiesz się, czym są klasy i metody.


    	Napiszesz kod kontrolujący kolory.


    	Napiszesz kod podejmujący decyzje.


    	Stworzysz atrakcyjne światło zmieniające kolory.

  


  Wprowadzenie


  Wiesz już, jak utworzyć i uruchomić program korzystający z frameworku Microsoft XNA. Na razie działanie Twojego programu ogranicza się do wyświetlenia niebieskiego ekranu, ale to dopiero początek. Dowiesz się teraz, jak są konstruowane programy gier. W dalszej części tego rozdziału będziesz eksperymentował z kolorami i odkryjesz, w jaki sposób framework XNA przechowuje informacje o kolorach oraz jak język C# przechowuje dane.


  
    
      	
        Projekt programu: wielokolorowa lampa


        Twój pierwszy projekt będzie miał postać programu przekształcającego ekran (im większy, tym lepiej) w lampę zmieniającą kolory. Takie rozwiązania można z powodzeniem instalować na statkach kosmicznych, gdzie tradycyjne żyrandole raczej nie zdałyby egzaminu. Zamiast żyrandola wystarczyłoby zainstalować na ścianie panel, który można by skonfigurować tak, aby wyświetlał różne kolory w niejednakowej jasności, a być może nawet dynamicznie je zmieniał. Prawdopodobnie nie jest to najbardziej efektywny sposób oświetlania pomieszczeń (wymaga użycia jednej z najpotężniejszych spośród wszystkich skonstruowanych konsol do zastąpienia zwykłej lampy), ale jest to ciekawe ćwiczenie, które jednocześnie można traktować jako krok w kierunku jednej czy dwóch pełnoprawnych gier. Możesz użyć tego samego programu do przekształcenia urządzenia z systemem Windows Phone w wielokolorową latarkę.

      
    

  


  Zanim przystąpimy do dalszych analiz, musimy się zastanowić, co będzie robił program naszej gry. Ogólnie działanie programów komputerowych polega na odczytywaniu danych, wykonywaniu jakichś operacji na tych danych oraz na ich odsyłaniu. Ta zasada sprawdza się niezależnie od tego, czy komputer oblicza wynagrodzenia pracowników firmy, czy moment wytworzenia iskry zapłonowej w silniku samochodowym. Na rysunku 2.1 pokazano, jak działa ten schemat w programach gier komputerowych. Pad dostarcza dane wejściowe do gry, a efekt przetwarzania tych danych (dane wynikowe) jest wyświetlany na ekranie.
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  Rysunek 2.1. Gra na konsoli Xbox jako program komputerowy


  W późniejszych wersjach gry mogą otrzymywać inne rodzaje danych wejściowych i generować inne formy danych wynikowych. Jeśli na przykład korzystasz z usługi Xbox Live, Twoja konsola otrzymuje informacje o pozostałych graczach uczestniczących w rozgrywce sieciowej. Na razie będziemy uwzględniali tylko jeden rodzaj danych wynikowych przygotowywanych przez Twoją grę. W rozdziale 3., zatytułowanym "Pobieranie danych wejściowych od gracza", szczegółowo przeanalizujemy pochodzenie wartości wejściowych.


  Tworzenie programu gry


  Aby się przekonać, jak program gry może generować wyświetlane dane, warto zajrzeć do wnętrza jednego z programów w języku C# wygenerowanych przez środowisko XNA. Na końcu rozdziału 1., zatytułowanego "Komputery, C#, XNA i Ty", użyliśmy środowiska XNA Game Studio do utworzenia programu gry. W tym podrozdziale przeanalizujemy ten program, aby zrozumieć, jak naprawdę on działa.


  Plik zawierający zachowania gry został nazwany Game1.cs. Nazwa Game1 została wygenerowana automatycznie podczas tworzenia projektu, a .cs jest rozszerzeniem plików programów napisanych w języku C#. Jeśli chcesz zajrzeć do wnętrza tego pliku, uruchom środowisko XNA Game Studio i otwórz plik za pomocą panelu Solution Explorer. Panel Solution Explorer jest widoczny w prawym górnym narożniku okna środowiska XNA Game Studio (patrz rysunek 2.2). Dwukrotne kliknięcie nazwy pliku, nad którym chcesz pracować, powoduje otwarcie go w oknie edycji.
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  Rysunek 2.2. Panel Solution Explorer


  Jeśli dokładnie przeanalizujesz zawartość pliku Game1.cs (z kodem rysującym podziwu godny niebieski ekran), zrozumiesz sposób działania tego programu. Kod wygenerowany przez środowisko XNA Game Studio podczas tworzenia pustej gry zawiera następującą metodę:

  protected override void Draw(GameTime gameTime)
{
    GraphicsDevice.Clear(Color.CornflowerBlue);
    // TODO: Tutaj dodaj swoją logikę aktualizacji.
    base.Draw(gameTime);
}


  Metoda (ang. method) to nazwana część programu. W tym przypadku metoda została nazwana Draw (na razie możesz ignorować słowa protected override void). Na tym etapie wystarczy Ci wiedza o tym, że kiedy framework XNA "chce" narysować ekran, używa opisywanej metody. To, co jest rysowane, możesz zmienić, modyfikując zawartość tej metody. Na razie otrzymujemy niebieski ekran, ale jeśli w powyższym kodzie przeanalizujesz drugi wiersz, szybko odkryjesz, skąd bierze się ten kolor ekranu.


  Wyrażenia w metodzie Draw


  Metoda Draw zawiera blok wyrażeń. Programy języka C# wyrażane są w formie sekwencji wyrażeń oddzielonych średnikami (;). Każde wyrażenie opisuje jedną czynność, która ma być wykonywana przez Twój program. Istnieje wiele różnych rodzajów wyrażeń; nowe rodzaje będziesz stopniowo poznawał w trakcie nauki programowania. Wyrażenia organizowane są w ramach bloków. Blok umożliwia wygodne grupowanie wyrażeń. Początek bloku oznacza się lewym, otwierającym nawiasem klamrowym ({), natomiast koniec bloku wyznacza prawy, zamykający nawias klamrowy (}). Kompilator języka C#, który próbuje wykonać konwersję tekstu programu na rozkazy maszynowe gotowe do wykonania przez procesor, wykrywa i sygnalizuje każde użycie nieprawidłowego nawiasu.


  W powyższym kodzie widać także komentarz. Komentarze są ignorowane przez kompilator. Umożliwiają one programistom umieszczanie w programach tekstu, który opisuje działanie poszczególnych wyrażeń i przypomina o niezbędnych usprawnieniach. W powyższym kodzie zastosowano komentarz TODO, który sygnalizuje programistom konieczność wykonania jakichś dodatkowych czynności. W tym przypadku programista musi dodać wyrażenia rysujące we wskazanym miejscu w ramach pliku programu. Kompilator może łatwo identyfikować tekst komentarzy, ponieważ komentarze są poprzedzone sekwencją dwóch prawych ukośników (//). Inny przykład komentarza pokazano poniżej:

  // To jest komentarz. Możesz tu umieścić dowolny tekst.


  Komentarze można umieszczać w dowolnych miejscach programu.

  


  
    Wielka programistka mówi: komentarze są super

    Nasza wielka programistka uwielbia komentarze. Mówi, że dobrze napisany program jest jak historia sposobu dochodzenia do celu przy użyciu poszczególnych fragmentów kodu. Mówi, że dokładnie przeanalizuje nasz kod i sprawdzi, czy prawidłowo posługiwaliśmy się komentarzami.

  

  


  Z punktu widzenia zmiany koloru ekranu najbardziej interesującym wyrażeniem jest następujące wywołanie:

  GraphicsDevice.Clear(Color.CornflowerBlue);


  Clear jest metodą wchodzącą w skład frameworku XNA. Znaczenie tej metody frameworku szczegółowo omówimy nieco później — na razie wystarczy Ci wiedza o tym, że metoda Clear otrzymuje na wejściu dane opisujące kolor, po czym czyści cały ekran, wypełniając go tym kolorem. Na tym etapie wysyłamy do metody Clear kolor CornflowerBlue, co powoduje wyczyszczenie ekranu i wyświetlenie tego koloru. Jeśli chcesz użyć innego koloru, musisz po prostu przekazać inną wartość na wejściu metody Clear:

  GraphicsDevice.Clear(Color.Red);


  Jeśli zmienisz kolor tak jak w powyższym wierszu i uruchomisz ponownie swój program, ekran powinien mieć barwę czerwoną.

  


  
    Przykładowy kod: czerwony kolor gniewu

    Wszystkie przykładowe projekty są dostępne pod adresem ftp://ftp.helion.pl/przyklady/games4.zip. Ten przykładowy projekt (rysujący czerwony ekran) umieszczono w katalogu 01 MoodLight Red Screen w zasobach dla tego rozdziału. Program możesz uruchamiać na przykład w przypływie szczególnej złości. Wyświetlany kolor można zmienić na dowolny inny, modyfikując zawartość metody Draw (w kodzie umieszczono komentarze, które powinny Ci w tym pomóc).

  

  


  Możesz albo ustawić jeden z dostępnych, gotowych kolorów tła, albo zaprojektować własne kolory — w ten sposób dochodzimy do istoty naszego pierwszego projektu.


  Praca z kolorami


  Wiemy już, że framework XNA dysponuje wbudowanym zbiorem kolorów, w tym barwą o dziwnej nazwie Teal (w rzeczywistości jest to dość nudne połączenie kolorów niebieskiego i zielonego). Chcesz jednak utworzyć własne kolory, aby następnie stosować je w swoim programie.


  Przechowywanie wartości kolorów


  Każdy kolor jest reprezentowany przez strukturę zawierającą wartości opisujące intensywność barw czerwonej, zielonej i niebieskiej. Struktura służy do przechowywania pewnej liczby powiązanych elementów danych (w podobny sposób zapisujemy nazwisko, adres i numer telefonu na jednej kartce papieru). Chcemy tworzyć własne kolory, zatem musimy gdzieś przechowywać tworzone przez siebie wartości kolorów. W świecie programowania można osiągnąć ten cel, deklarując zmienną (ang. variable). Na rysunku 2.3 pokazano anatomię wyrażenia deklarującego zmienną, która ma zawierać wartość reprezentującą kolor.
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  Rysunek 2.3. Deklaracja zmiennej Color, nazwanej backgroundColor


  Dla zadeklarowanej zmiennej zastosowano typ Color. Typ określa, co możesz umieszczać w swojej zmiennej. Na podstawie tej deklaracji kompilator C# "wie", że chcesz utworzyć w pamięci miejsce nazwane backgroundColor i przeznaczone do przechowywania informacji o kolorze. W świecie programowania nazwę zmiennej określa się mianem identyfikatora. Słowo backgroundColor jest identyfikatorem, który sam wymyśliłem. Tworząc zmienne z myślą o stosowaniu ich we własnych programach języka C#, będziesz musiał wymyślać dla nich odpowiednie identyfikatory. Identyfikator może składać się z cyfr i liter, ale musi rozpoczynać się od litery. Identyfikator powinien opisywać, do czego masz zamiar używać danej zmiennej. W tym programie przechowujemy kolor stosowany w roli tła (ang. background), stąd decyzja o użyciu identyfikatora backgroundColor.

  


  
    Uwaga

    Kompilator języka programowania C# używa typu zmiennej do sprawdzania, czy program nigdy nie próbuje podejmować działań, które byłyby nielogiczne, wręcz głupie. Wartość Color.Red jest interpretowana przez kompilator jako egzemplarz typu Color, zatem może być umieszczona w zmiennej tego typu. Gdyby programista napisał kod próbujący umieścić w zmiennej backgroundColor coś innego, na przykład nazwę gracza, program nie zostałby skompilowany. Takie rozwiązanie przypomina otaczającą nas rzeczywistość — trudno przecież wyobrazić sobie udaną próbę umieszczenia słonia w torbie na aparat fotograficzny.

  

  

  


  
    Wielka programistka mówi: wybieraj przydatne identyfikatory

    Nasza wielka programistka mówi, że w piekle musi być wyznaczone specjalne miejsce dla programistów tworzących takie identyfikatory jak X24, sekretnyMagicznyKod czy tadam. Twierdzi, że tego rodzaju nazwy czytelnikowi kodu programu niczego nie mówią o przeznaczeniu tak oznaczonych zmiennych. Nasza wielka programistka zdecydowanie woli takie identyfikatory jak CarSpeed, backgroundColor czy accountBalance.

  

  


  Ustawianie wartości koloru


  Dysponujesz teraz zmienną, która może zawierać kolor Twojego tła. Do tej pory nie przypisano tej zmiennej żadnej przydatnej wartości. W kolejnym kroku musisz więc napisać wyrażenie, które spowoduje, że program gry umieści jakąś wartość w tej zmiennej. Powinieneś najpierw utworzyć nową wartość typu Color złożoną z barw czerwonej, niebieskiej i zielonej o określonej intensywności. Na rysunku 2.4 pokazano anatomię przypisania, w którym nowa wartość typu Color jest tworzona i umieszczana w zadeklarowanej wcześniej zmiennej.
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  Rysunek 2.4. Przypisanie nowej wartości typu Color do zmiennej backgroundColor


  To, co ma być przypisane do zmiennej, znajduje się na prawo od znaku równości. W tym przypadku tworzysz nową wartość typu Color. Nie należy mylić tego operatora z sekwencją dwóch znaków równości, które służą do porównywania dwóch wartości. Znak równości zastosowany tak jak na rysunku 2.4 powinieneś traktować jako operator przypisania (sam określam go mianem gozzinta). Wartość na prawo od znaku równości trafia do (ang. goes into — gozzinta) zmiennej na lewo od tego znaku. Technikę porównywania wartości opanujesz w dalszej części tego rozdziału, w punkcie "Pełnowartościowa wielokolorowa lampa". Skoro dysponujesz już swoją zmienną, możesz użyć jej w programie gry:

  GraphicsDevice.Clear(backgroundColor);


  Powyższe wyrażenie wywołuje metodę Clear i przekazuje na jej wejściu wartość zmiennej backgroundColor. Takie wywołanie powoduje wypełnienie ekranu nowym, utworzonym przez Ciebie kolorem. Jeśli połączysz wszystkie te wyrażenia, otrzymasz program gry zawierający zmienną backgroundColor używaną przez metodę Draw, która przypisuje jej pewną wartość i wypełnia ekran z uwzględnieniem tej wartości:

  protected override void Draw(GameTime gameTime)
{
    Color backgroundColor;
    backgroundColor = new Color(0,0,0);
    GraphicsDevice.Clear(backgroundColor);
    base.Draw(gameTime);
}


  Jeśli chcesz sprawdzić, jaki uzyskasz kolor, stosując zerową intensywność barw czerwonej, zielonej i niebieskiej, możesz po prostu użyć metody Draw. Nie wydaje mi się, abym dokonał wielkiego odkrycia, zdradzając, że w ten sposób uzyskasz czarny ekran. Wartości kolorów w rzeczywistości składają się z parametrów opisujących intensywność barw czerwonej, zielonej i niebieskiej, z których każda musi mieścić się w przedziale od 0 do 255 (przyczyny stosowania tego schematu reprezentowania kolorów omówimy nieco później). Stosując rozmaite wartości podczas ustawiania wartości typu Color, możesz eksperymentować z różnymi kolorami ekranu. Kombinacje kolorów są zgodne ze wszystkimi regułami łączenia barw (choć bliżej im do zasad obowiązujących w przypadku świateł, a nie farb), które w większości przypadków będą zgodne z Twoimi oczekiwaniami:

  backgroundColor = new Color(255, 255, 0);


  Powyższe wyrażenie przypisuje zmiennej backgroundColor wartość koloru z maksymalną intensywnością barw czerwonej i zielonej, który będzie wyświetlany jako kolor żółty.

  


  
    Przykładowy kod: Żółte światło ostrzegawcze

    Przykładowy projekt 02 MoodLight Yellow Background tworzy żółty kolor tła i wypełnia tą barwą cały ekran. Możesz swobodnie zmieniać liczby stosowane w metodzie Draw, aby prezentować wybrane przez siebie kolory

  

  


  Kontrolowanie koloru


  Wiesz już, że aby zmienić treść wyświetlaną na ekranie, możemy do metody Draw dodać wyrażenia języka C#. Wiesz też, że framework XNA do grupowania informacji opisujących konkretny kolor używa struktury Color oraz że możesz tworzyć w grze własne zmienne typu Color zawierające określone proporcje barw czerwonej, zielonej i niebieskiej. I wreszcie stworzyłeś program, który na podstawie zmiennej reprezentującej kolor wypełnia ekran dowolną wybraną przez Ciebie barwą.


  W kolejnym kroku chcesz, aby Twoja lampa zmieniała swój kolor w czasie, tak aby uzyskać kojący, nastrojowy efekt. Początkowo opisany mechanizm wydaje się dość trudny (a przecież, jak każdy wielki programista, nie znoszę ciężkiej pracy), jednak w rzeczywistości okazuje się stosunkowo prosty. Aby odkryć, w jaki sposób można zrealizować to zadanie, musisz się dowiedzieć, jak środowisko XNA łączy się z pisanymi przez Ciebie programami gier. Takie połączenia są możliwe dzięki klasom języka C#.


  Gry i klasy


  Program gry jest w istocie klasą nazwaną Game1. Klasa to zbiór pewnych możliwości (metod) i danych (zmiennych), które składają się na pewną część programu. W ramach jednej klasy możesz umieścić dowolną liczbę elementów. Klasę zwykle konstruuje się z myślą o obsłudze konkretnego fragmentu systemu. W dalszej części tej książki (w rozdziale 14., zatytułowanym "Klasy, obiekty i gry") będziesz używał między innymi klasy, nazwanej GameSprite. W świecie systemów zarządzających handlem często stosuje się klasy nazwane Receipt (rachunek), Invoice (faktura) lub StockItem (towar w magazynie).


  Podczas tworzenia naszego projektu środowisko XNA Game Studio nadało klasie gry nazwę Game1. Okazuje się jednak, że możesz zmienić tę nazwę — sposób wprowadzania tego rodzaju zmian omówimy w dalszej części tej książki (w rozdziale 11, w punkcie "Zmiana nazwy klasy Game1").


  Klasy i zachowania


  Zachowanie to czynność, której możemy żądać od klasy. Każda metoda odpowiada za określone zachowanie. Miałeś już okazję użyć zachowania Clear klasy GraphicsDevice. Gdy używasz zachowania Clear, w praktyce wymuszasz wykonanie kodu metody Clear, która czyści ekran. Nie musisz wiedzieć, jak działa metoda Clear. Musisz jedynie dysponować wiedzą o sposobie dostarczania informacji do tej metody, tak aby wskazać jej odpowiedni kolor.


  Rysowanie i aktualizowanie w grach


  Klasa Game1 udostępnia (między innymi) zachowania Update i Draw, dzięki czemu framework XNA może zażądać od klasy Game1 aktualizacji stanu gry i narysowania (wyświetlenia) tej gry na ekranie. Draw i Update to metody, które musimy przygotować na potrzeby frameworku XNA.


  W programach, które do tej pory napisałeś, wszystkie zadania były wykonywane w ramach metody Draw. W rzeczywistości gry powinny jednak działać nieco inaczej. Działanie metody Draw powinno ograniczać się do rysowania obiektów na ekranie, natomiast stan gry powinien być aktualizowany przy użyciu Update. Być może zastanawiasz się teraz, dlaczego musimy dzielić te zachowania pomiędzy metody Draw i Update. Dlaczego na przykład metoda Update nie może wykonywać wszystkich tych działań włącznie z rysowaniem?


  Odpowiedź na to pytanie musi uwzględniać sposób działania gier. To bardzo ważne, aby świat gry był aktualizowany ze stałą szybkością. Gdyby metoda Update była wywoływana rzadziej, niż powinna, gracze mieliby wrażenie, że czas w grze biegnie w zwolnionym tempie, co byłoby o tyle irytujące, iż gra nie reagowałaby właściwie na dane wejściowe przekazywane za pośrednictwem pada. Okazuje się jednak, że w przypadku rzadziej wywoływanej metody Draw gra może z powodzeniem działać — jedynym skutkiem spadku częstotliwości tych wywołań będzie mniejsza płynność animacji wskutek rzadszego rysowania obiektów na ekranie.


  Grałem już w kilka gier, w których można było dostrzec skutki takiego działania (zwykle w przypadku jednoczesnego pojawiania się na ekranie wielkiej liczby obiektów). W takim przypadku ekran jest odświeżany nieco wolniej, ale wewnętrznie stan gry jest aktualizowany prawidłowo, zatem spowolnienie nie ma wpływu na przebieg rozgrywki. Gdyby nie oddzielono zachowań związanych z aktualizowaniem stanu gry i rysowaniem obiektów, wykonywanie obu zadań z różną częstotliwością nie byłoby możliwe.


  Współdzielenie danych o świecie gry przez zachowania Draw i Update


  Tworząc grę, musisz przygotować zmienne, które będą przechowywały stan tej gry. W grze samochodowej stan powinien obejmować między innymi prędkość samochodu gracza, pozycję auta na torze oraz położenie i prędkość wszystkich pozostałych samochodów. Opisane parametry można określać mianem danych świata gry. W przypadku wielokolorowej lampy niezbędne dane świata gry ograniczają się do intensywności barw czerwonej, zielonej i niebieskiej. Metoda Draw w obecnej formie jest w pełni samodzielna. Metoda dysponuje zmienną lokalną z przypisanym kolorem do wyświetlenia:

  protected override void Draw(GameTime gameTime)
{
    Color backgroundColor;
    backgroundColor = new Color(255,255,0);
    GraphicsDevice.Clear(backgroundColor);
    base.Draw(gameTime);
}


  Zmienne lokalne należy stosować w sytuacji, w której chcesz przetwarzać jakieś dane przez bardzo krótki czas. W tym przypadku program tworzy wartość koloru, którą można przekazać na wejściu metody Clear. Na tym etapie wartość zmiennej backgroundColor jest konstruowana przy użyciu wartości 255, 255 i 0 reprezentujących odpowiednio intensywność czerwonego, zielonego i niebieskiego składnika koloru docelowego. Chcemy konstruować wartość koloru na podstawie wartości danych gry ustawianych przez metodę Update. Aby nasze światło działało zgodnie z wymogami frameworku XNA, program musi przechowywać dane gry w miejscu, w którym będą one dostępne zarówno dla metody Draw, jak i dla metody Update. Innymi słowy, musisz przygotować jakieś dane świata gry. Na rysunku 2.5 pokazano strukturę klasy Game1 obejmującej metody Update i Draw oraz zmienne intensywności barw, które składają się na świat gry.
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  Rysunek 2.5. Klasa Game1 i framework XNA


  Zadaniem metody Update jest aktualizacja danych świata gry (w tym przypadku dostosowywanie wartości opisujących intensywność trzech barw). Zadaniem metody Draw jest natomiast wykorzystywanie danych świata gry do rysowania obiektów na ekranie (w tym przypadku do utworzenia koloru na podstawie tych trzech wartości i wypełnienia ekranu tym kolorem).


  W czasie działania gry system XNA wywołuje metody Draw i Update w stałych odstępach czasu. Stosowałeś już metody udostępniane przez inne klasy — wiesz na przykład, że metoda Clear służy do wyczyszczenia ekranu i wypełnienia go określonym kolorem. Planujemy tak skonstruować metodę Update, aby ustawiała wartość stosowanego koloru. Natomiast działanie metody Draw będzie się ograniczało do rysowania przy użyciu tego koloru. Wartości współdzielone przez metody jednej klasy określa się mianem składowych (ang. members) tej klasy.


  Klasy jako biura


  Metody Update i Draw można traktować jako dwie osoby siedzące w biurze, nazwanym Game1. Każda z tych osób dysponuje własnym telefonem i notesem, w którym sporządza notatki (na własny, lokalny użytek). Na środku biura stoi biurko (opis świata gry) z rozłożonymi kartkami papieru.


  Od czasu do czasu dzwoni telefon pana Draw i głos po drugiej stronie linii telefonicznej mówi mu, że właśnie minęła jedna sześćdziesiąta sekundy. Pan Draw błyskawicznie wstaje z fotela, z biurka danych świata gry bierze wartości reprezentujące intensywność barw, tworzy odpowiednią wartość koloru w swoim notesie, po czym dzwoni do pani Clear z biura GraphicsDevice piętro niżej i prosi ją o wyczyszczenie ekranu przy użyciu tego koloru. Pani Clear dysponuje puszkami z farbą i może wypełnić ekran dowolnym kolorem wskazanym przez rozmówcę.


  W podobnych odstępach czasu w biurze Game1 rozbrzmiewa dzwonek telefonu pani Update — głos przez telefon informuje o upłynięciu jednej sześćdziesiątej części sekundy. Pani Update wyskakuje z fotela, biegnie do biurka i na kartkach papieru aktualizuje informacje o świecie gry. Schemat działania pracowników biura Game1 pokazano na rysunku 2.6.
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  Rysunek 2.6. Klasy Game1 i GraphicsDevice jako biura


  Osoby (metody) w naszych biurach (klasach) wykonują zlecane czynności, a dane mają postać informacji przechowywanych przez samą klasę (niezależnie od tych metod). Gdy klasa "chce" użyć jakiejś metody, wywołuje ją.


  W naszej pierwszej wersji klasy Game1 informacje na stole reprezentują kolor wykorzystywany przez pana Draw do wypełniania ekranu. Nieco później zmieniłeś zachowanie gry w czasie rysowania na ekranie, modyfikując działania podejmowane przez pana Draw (czyli wprowadzając zmiany w kodzie metody Draw). Zachowania w momencie aktualizacji samej gry możesz zmienić, modyfikując czynności wykonywane przez panią Update (czyli zmieniając kod metody Update).


  Pamiętaj, że żadna metoda nie musi dysponować precyzyjną wiedzą o sposobie działania pozostałych metod. Pan Draw nie ma pojęcia o puszkach z farbą i ekranach, ale wie, że jeśli poprosi panią Clear o wypełnienie ekranu żółtą farbą, chwilę później ekran będzie cały żółty. Wywołanie metody jest równoznaczne z wezwaniem kogoś w biurze i poproszenie go o wykonanie jakiegoś zadania.


  Dane świata gry


  Dane świata gry muszą być przechowywane jako część klasy, tak aby metody Draw i Update mogły z nich korzystać. W przypadku wielokolorowego światła dane o świecie składają się z intensywności barw czerwonej, zielonej i niebieskiej składających się na kolor wyświetlanego światła.

  class Game1 {
    // Świat gry - wartości naszego koloru.
    byte redIntensity ;
    byte greenIntensity ;
    byte blueIntensity ;
    // TODO: Tutaj należy umieścić metodę Draw.
    // TODO: Tutaj należy umieścić metodę Update.
}


  Powyższy kod deklaruje trzy zmienne wewnątrz klasy Game1. Wspomniane zmienne są częścią klasy — takie zmienne (nazywane często składowymi klasy) mogą być używane przez wszystkie metody wchodzące w skład tej samej klasy. Zmienne oznaczono identyfikatorami redIntensity, greenIntensity i blueIntensity. Zmienne w tej formie możesz traktować jako odpowiedniki kartek papieru na biurku w biurze Game1. Na rysunku 2.7 pokazano organizację składowych w ramach klasy.
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  Rysunek 2.7. Klasa Game1 i jej składowe


  Istnieją dwa rodzaje składowych: metody (które wykonują jakieś działania) i dane (które zawierają informacje). Klasa Game1, nad którą właśnie pracujesz, zawiera oba rodzaje składowych — zawiera metody Draw i Update oraz trzy dane składowe, które będą używane do przechowywania wartości trzech barw opisujących zmieniający się kolor tła. Wszystkie trzy dane składowe reprezentujące intensywność poszczególnych barw są egzemplarzami typu byte.


  Jeśli wrócisz teraz do rysunku 2.3, zapewne zwrócisz uwagę na format deklaracji zmiennej, gdzie typ zmiennej zapisuje się przed jej identyfikatorem. Deklarowałeś wcześniej zmienne typu Color, które mogą reprezentować kolor. Tym razem używasz innego typu, który pozwala reprezentować wartości liczbowe.


  Przechowywanie danych w pamięci komputera


  Dane opisujące intensywność poszczególnych barw są przechowywane w trzech zmiennych typu byte. Typ byte jest o tyle interesujący, że do przechowywania reprezentowanej wartości używa 8 bitów pamięci komputera. Pamięć komputerowa jest w istocie zlepkiem wielkiej liczby takich miejsc, z których każdy ma wielkość jednego bajta. Konsola Xbox 360 dysponuje 512 megabajtami pamięci. Oznacza to, że pamięć konsoli obejmuje około 512 milionów miejsc, z których każdy może zawierać pojedynczą wartość typu byte. Pamięć jest adresowana przy użyciu liczb, a kompilator generuje program, który wykorzystuje określone miejsce w pamięci w momencie uzyskiwania dostępu do odpowiedniej zmiennej. Na rysunku 2.8 pokazano przykładowy schemat użycia pamięci. Kompilator zdecydował, że zmienna blueIntensity będzie przechowywana w bajcie pamięci oznaczonym numerem 1003, zmienna greenIntensity trafi do bajta oznaczonego numerem 1004 itd.
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  Rysunek 2.8. Przechowywanie w pamięci wartości reprezentujących intensywność barw


  Podczas działania programu wyrażenia operujące na zmiennych redIntensity, blueIntensity i greenIntensity są kierowane właśnie do tych miejsc w pamięci. Każdy typ danych używa określonej przestrzeni w pamięci komputera — typ byte używa dokładnie jednego bajta. Typ Color używa co najmniej 4 bajtów pamięci; pozostałe typy mogą zajmować nieporównanie większe obszary. Jeśli program musi przechowywać wartość typu Color, kompilator przydziela na potrzeby tego programu pewną liczbę sąsiadujących ze sobą bajtów.


  Te same obszary pamięci, które służą do przechowywania danych, mogą być używane także do przechowywania rozkazów programu. W czasie działania gry na konsoli Xbox może się okazać, że nawet połowa przestrzeni pamięciowej jest zajmowana przez kod programu (metody), zaś druga połowa służy do przechowywania danych (zmiennych).

  


  
    Uwaga

    W przypadku frameworku XNA to nie do nas należy wybór właściwego miejsca dla danych — za ten aspekt odpowiada kompilator. Wszystkie te kwestie są rozwiązywane automatycznie, bez udziału naszych programów. W rzeczywistości sposób działania odpowiednich mechanizmów jest nieco bardziej skomplikowany, niż to wynika z powyższego opisu. Na razie jednak wystarczy, że będziesz pamiętał, iż dane komputera są przechowywane w obszarach pamięci określonej wielkości i że pewna liczba tych obszarów jest dostępna dla Twoich programów.

  

  


  Gdy gra wyświetla znienawidzony ekran Loading (ładowanie), w rzeczywistości konsola Xbox przesyła kod programu i wartości danych z dysku gry do pamięci.


  Rysowanie z wykorzystaniem zmiennych intensywności barw


  Utworzone przez nas zmienne intensywności barw reprezentują udział barw czerwonej, zielonej i niebieskiej w docelowym kolorze światła. Możesz wykorzystać te zmienne w metodzie Draw do utworzenia koloru, który następnie posłuży do wypełnienia całego ekranu:

  class Game1 {
    // Świat gry — wartości naszego koloru.
    byte redIntensity ;
    byte greenIntensity ;
    byte blueIntensity ;
    protected override void Draw(GameTime gameTime)
    {
        Color backgroundColor;
        backgroundColor =
            new Color(redIntensity, greenIntensity, blueIntensity);
        graphics.GraphicsDevice.Clear(backgroundColor);
        base.Draw(gameTime);
    }
    // TODO: Tutaj należy umieścić metodę Update.
}


  Metoda Draw w tej formie pod wieloma względami przypomina poprzednią wersję z tą różnicą, że teraz do definiowania tworzonego koloru używa zmiennych składowych (zamiast określać konkretne wartości). Zwróć uwagę na rozbicie operacji przypisania wartości do zmiennej backgroundColor na dwa wiersze. Kompilator języka C# doskonale radzi sobie z podobnymi konstrukcjami.

  


  
    Wielka programistka mówi: nie próbuj zmieścić wszystkiego w jednym wierszu

    Nasza wielka programistka jest bardzo wyczulona na właściwy, czytelny układ programu. Oznacza to, że nie wolno nam pozwolić, aby wiersze kodu wykraczały poza koniec strony. Mówi, że jeśli jakiś wiersz jest zbyt długi, powinieneś podzielić go w odpowiednim punkcie (ale nie w środku identyfikatora…) i dopisać resztę w nowym wierszu z dodatkowym wcięciem. Osobiście sprawdziła wszystkie listingi zawarte w tej książce pod kątem pełnej zgodności układu kodu z jej wymaganiami.

  

  


  Aktualizowanie kolorów


  Podczas uruchamiania programu dane składowe typu byte automatycznie mają przypisywaną wartość 0, a kolor tła jest czarny. Jeśli uruchomisz program z metodą Draw w powyższej formie, przekonasz się, że ekran po prostu pozostaje czarny. Musisz więc przejąć kontrolę nad procesem aktualizacji, tak aby kolory zmieniały się w czasie. Podczas tworzenia pustego projektu środowisko XNA Game Studio tworzy szkielet metody Update, który zawiera komentarz TODO z przypomnieniem o konieczności dodania przez programistę niezbędnego kodu:

  protected override void Update(GameTime gameTime)
{
    // Umożliwia wyjście z gry.
    if (GamePad.GetState(PlayerIndex.One).Buttons.Back==ButtonState.Pressed)
        this.Exit();
    // TODO: Tutaj dodaj swoją logikę aktualizacji.
    base.Update(gameTime);
}


  Metoda Update pod wieloma względami przypomina metodę Draw, ale zawiera również kilka dodatkowych wyrażeń, z których jedno rozpoczyna się od słowa if. Ta część kodu decyduje, kiedy gra powinna się zakończyć. Być może zauważyłeś, że po uruchomieniu swojego programu możesz nacisnąć przycisk Back (wstecz) na padzie lub urządzeniu z systemem Windows Phone, tak aby zakończyć grę. To zachowanie wynika właśnie z konstrukcji tych dwóch wyrażeń.


  Pierwsze wyrażenie mówi: "Jeśli jest wciśnięty przycisk Back na padzie pierwszego gracza (lub przycisk Back telefonu), wykonaj następne wyrażenie", zaś drugie wyrażenie mówi: "Zakończ działanie programu". Wystarczy połączyć oba wyrażenia, aby otrzymać zachowanie, zgodnie z którym jeśli w momencie wywołania metody Update jest wciśnięty przycisk Back, program kończy pracę. Do wyrażeń warunkowych wrócimy nieco później. Na razie wystarczy, jeśli zapamiętasz, że usunięcie tych dwóch wierszy z Twojego programu uniemożliwi zatrzymanie gry za pomocą pada konsoli Xbox. Nie usuwaj tych wierszy!


  Być może zastanawiasz się, co wywołuje metodę Update i jak często to następuje. Na tym etapie muszą wystarczyć Ci odpowiedzi: "silnik frameworku XNA" oraz "60 razy na sekundę". Każda aktywna gra musi stale aktualizować swój świat. Jeśli gra ma być atrakcyjna, aktualizacje muszą być wykonywane możliwie często. Silnik frameworku XNA wywołuje metodę Update, tak aby stworzyć nam szansę wykonania niezbędnych zadań. W pełnowartościowej grze takie zadania obejmują odczytywanie stanu pada, przenoszenie wszystkich obiektów w świecie gry, sprawdzanie ewentualnych kolizji pomiędzy tymi obiektami itp. W przypadku wielokolorowego światła działanie metody Update sprowadza się do zmian wartości koloru, która jest używana przez metodę Draw do wyświetlania odpowiednich barw na ekranie.


  Na początku ograniczysz się do stworzenia światła, które z czasem będzie stawało się coraz jaśniejsze, zatem metoda Update musi w każdym wywołaniu zwiększać intensywność barw czerwonej, zielonej i niebieskiej:

  protected override void Update(GameTime gameTime)
{
    // Umożliwia wyjście z gry.
    if (GamePad.GetState(PlayerIndex.One).Buttons.Back==ButtonState.Pressed)
        this.Exit();
    // Zwiększa jasność każdej z barw składowych.
    redIntensity++;
    greenIntensity++;
    blueIntensity++;
    base.Update(gameTime);
}


  Metoda Update realizuje to zadanie za pomocą operatora ++. Operator to zapis w kodzie programu, który sygnalizuje kompilatorowi, że chcesz wykonać jakąś operację na określonym elemencie. W tym przypadku używasz operatora ++ dla każdej ze zmiennych reprezentujących intensywność barw. Element, dla którego zastosowano operator, określa się mianem operandu. Niektóre operatory łączą kilka operandów, inne stosuje się dla pojedynczych operandów. Operator ++ dotyczy tylko jednego operandu. Metoda Update używa go kolejno dla każdej barwy, tak aby wszystkie zmienne intensywności zostały zwiększone o jeden. Oznacza to, że każde wywołanie metody Update powinno spowodować nieznaczne rozjaśnienie ekranu.


  Jeśli uruchomisz program z metodą Update w tym kształcie, przekonasz się, że ekran przez około cztery sekundy robi się coraz jaśniejszy. Zaraz potem ekran ponownie staje się czarny. Takie działanie sprawia wrażenie nieprawidłowego. Wydaje się, że jakieś dodatkowe rozwiązanie powoduje znaczne zmniejszenie wartości, zamiast stopniowo ją zwiększać. Aby zrozumieć, dlaczego tak się dzieje, musisz zapoznać się z zasadami przechowywania liczb w pamięci komputerów.


  Przepełnienie pamięci i wartości danych


  Wiesz już, że wartości typu byte w rzeczywistości są reprezentowane przez 8 bitów pamięci. Musisz teraz zrozumieć, co to naprawdę oznacza i jakie potencjalne problemy mogą wynikać z tego sposobu reprezentowania wartości.


  Najmniejszą możliwą jednostką danych jest bit. Jest on albo włączony, albo wyłączony; innymi słowy, może służyć do przechowywania jednej z dwóch różnych wartości. Te dwie wartości często określa się mianem prawdy (ang. true) i fałszu (ang. false). Każda wartość jest reprezentowana w pamięci konsoli Xbox przez określone napięcie elektryczne, jednak szczegóły techniczne nie są dla nas istotne.


  Bit możesz traktować jak monetę leżącą na stole. Moneta może wskazywać orła lub reszkę, czyli może znajdować się w jednym z dwóch możliwych stanów. Jeśli położysz na stole drugą monetę, obie monety łącznie będą mogły reprezentować cztery możliwe stany: orzeł-orzeł, orzeł-reszka, reszka-orzeł, reszka-reszka. Każda moneta, którą kładziesz na stole, dwukrotnie zwiększa liczbę możliwych stanów (oznacza to, że kiedy kładziesz kolejną monetę, zachowujesz wszystkie dotychczasowe stany z orłem na nowej monecie oraz dodajesz wszystkie te stany z reszką na nowej monecie).


  Jeśli przeprowadzisz podobne obliczenia dla ośmiu monet, odkryjesz, że łącznie mogą one reprezentować 256 stanów. Oznacza to, że 8 bitów danych może zawierać 256 różnych wartości. Jedną z tych wartości jest 0 (same wartości false lub same reszki), co oznacza, że największą możliwą wartością przechowywaną w bajcie jest 255 (same wartości true lub same orły). Gdy operator ++ próbuje zwiększyć wartość równą 255, tworzy wartość 256, która nie może być reprezentowana przez 8 bitów. Proces dodawania próbuje ustawić wartość 1 w dziewiątym bicie, tak aby wszystkie bity mogły reprezentować wartość 256. Okazuje się jednak, że nie ma dziewiątego bitu do ustawienia. Oznacza to, że efektem tego działania będzie umieszczenie zer we wszystkich ośmiu pozostałych bitach. Takie rozwiązanie, przywracające wartość 0 w zwiększonym bajcie, powoduje "przekręcenie licznika". Wskutek tego działania jasność ekranu jest w jednym kroku zmieniana z maksymalnej na minimalną. Opisane zjawisko ma swoją techniczną nazwę: przepełnienie (ang. overflow).


  Musisz pamiętać, że przepełnienie nie powoduje wygenerowania żadnego komunikatu o błędzie. Komputer "nie wie", że zrobił cokolwiek złego. W niektórych przypadkach wykonanie przez program jakiegoś głupiego, nieprzemyślanego kroku powoduje błąd i zatrzymanie programu. W tym przypadku jednak gra w żaden sposób nie sygnalizuje naszego błędu przepełnienia i kontynuuje działanie. Przytoczony przykład pokazuje, że Twój program może podejmować nieprawidłowe działania. Oznacza to, że Twój program zawiera błąd. Gdy utworzysz docelową wersję swojej gry w zmieniające się kolory, powinieneś sprawdzić, czy stosowane wartości nigdy nie "przekręcają licznika" w podobny sposób.

  


  
    Uwaga

    Pamiętaj, że problem nie dotyczy wyczerpania dostępnej pamięci. Program próbuje raczej umieścić zbyt dużo informacji w jednym, zbyt małym obszarze pamięci. Konsola Xbox może obsługiwać dużo większe wartości niż 256 — robi to, przechowując pojedyncze wartości w obszarach złożonych z wielu bajtów. Na przykład informacje opisujące jeden kolor zajmują co najmniej cztery bajty pamięci.

  

  

  


  
    Wielka programistka mówi: komputer nie zadba o wszystko

    Naszą wielką programistkę śmieszą ludzie, którzy mówią: "Ten głupi komputer źle to zrobił". Mówi, że wina nie leży po stronie komputera. Prawdziwym źródłem problemu jest praca niewłaściwie wykonana przez programistę, który napisał dany program. Wielka programistka znana jest z tego, że potrafi długo tarzać się po podłodze i ryczeć ze śmiechu, gdy tylko usłyszy pytanie: "Ale dlaczego komputer nie zauważył, że coś jest nie tak"? Wielka programistka uważa, że komputer "nie wie", co tak naprawdę robi ten czy inny program, ani nawet nie próbuje uzyskać tej wiedzy. Rolą komputera jest wykonywanie rozkazów przekazywanych mu przez program. To do programisty należy napisanie takich instrukcji, które będą prawidłowe we wszystkich możliwych scenariuszach.

  

  

  


  
    Przykładowy kod: blaknąca czerń

    Omówiony w tym punkcie przykładowy projekt z płynnym rozjaśnianiem ekranu znajduje się w katalogu 03 MoodLight Fade Up w zasobach kodu źródłowego dla tego rozdziału. W jednym kroku na skutek przepełnienia bajtów ekran po osiągnięciu pełnej jasności ponownie staje się czarny

  

  


  Pełnowartościowa wielokolorowa lampa


  Program wielokolorowej lampy działa znakomicie w części odpowiedzialnej za rozjaśnianie ekranu, ale musisz jeszcze wyeliminować efekt błyskawicznego powrotu do czarnego ekranu po każdym uzyskaniu maksymalnej jasności. Wolałbyś raczej, aby jasność ekranu płynnie przechodziła pomiędzy kolorami białym i czarnym. Gdybyś miał powiedzieć pani Update, co robić, aby to osiągnąć, być może użyłbyś następujących słów:


  "W każdym wywołaniu zwiększaj wartość zmiennej redIntensity. Kiedy ta wartość osiągnie poziom 255, zacznij ją zmniejszać w każdym wywołaniu, aż osiągnie poziom 0 — wówczas ponownie zacznij ją stopniowo zwiększać. To samo rób z kolorami niebieskim i zielonym".


  Pani Update zapewne by się przez chwilę zastanawiała nad Twoją prośbą i ostatecznie zdecydowała, że dla każdego koloru musi śledzić dwie rzeczy: bieżącą wartość reprezentującą intensywność (z przedziału od 0 do 255) oraz coś, co pozwoli jej zapamiętać, czy aktualnie należy zwiększać, czy zmniejszać tę intensywność. Po każdym naszym telefonie (wywołaniu) pani Update może wykonywać następującą sekwencję kroków:


  
    	Jeśli zwiększamy jasność, zwiększa wartość zmiennej redIntensity.


    	Jeśli zmniejszamy jasność, zmniejsza wartość zmiennej redIntensity.


    	Jeśli zmienna redIntensity ma wartość 255, przechodzi w tryb zmniejszania jasności.


    	Jeśli zmienna redIntensity ma wartość 0, przechodzi w tryb zwiększania jasności.

  


  Mamy tutaj do czynienia z przykładem algorytmu. Algorytm jest sekwencją operacji niezbędnych do rozwiązania jakiegoś problemu. W tym przypadku chcemy, aby zmienna redIntensity zwiększała wartość od 0 do 255 i ponownie wracała do 0 oraz aby w każdym kroku różnica ta wynosiła 1.


  Pani Update nie jest oczywiście żywą osobą, tylko metodą języka C#, zatem musimy teraz przetłumaczyć te kroki na wyrażenia C#. W pierwszej kolejności musimy zidentyfikować dane, które będziemy musieli przechowywać. Potrzebujemy zarówno wartości reprezentującej intensywność barw, jak i informacji o tym, czy zwiększamy, czy zmniejszamy tę wartość. Poniżej pokazano kod deklarujący niezbędne zmienne:

  // Świat gry:  wartości naszego koloru.
byte redIntensity = 0;
bool redCountingUp = true;


  Ze zmienną redIntensity miałeś do czynienia już wcześniej, jednak do tej pory nie znałeś sposobu przypisywania jej wartości 0 już na etapie deklaracji. Zmienna redCountingUp jest całkowicie nowym elementem programu. Zmienna ta jest przykładem użycia nowego typu (w języku C# istnieją setki różnych typów, które będziesz stopniowo poznawał). Tym razem użyliśmy typu bool, który jest o tyle specyficzny, że może przechowywać tylko dwie wartości: true (prawda) lub false (fałsz). Typ bool umożliwia programom stosowanie obliczeń zaliczanych do tzw. algebry Boola, w której operuje się tylko na wartościach prawdy i fałszu. Tego rodzaju obliczenia zwykle wykorzystuje się do podejmowania decyzji, np. "jeśli padaDeszcz ma wartość true i jeśli wychodzeNaDwor ma wartość true, powinienem wywołać metodę wezSwojParasol".


  W tym przypadku typ bool jest doskonałym rozwiązaniem, ponieważ zmienna redCountingUp posiada albo wartość true, albo false (nigdy nie ma innej wartości). Program używa tej zmiennej do podjęcia decyzji w metodzie Update, dzięki czemu jego działanie jest uzależnione od danych. Właśnie możliwość podejmowania decyzji powoduje, że komputery są naprawdę przydatne — mogą zmieniać swoje działanie zależnie od sytuacji. Warunkiem podejmowania decyzji w Twoich programach jest stosowanie wyrażeń warunkowych.


  Podejmowanie decyzji w programie


  Do tej pory miałeś okazję zapoznać się z dwoma rodzajami wyrażeń. Jeden z tych rodzajów polega na wywołaniu metody wykonującej jakieś zadania (używasz tego rodzaju do wywołania metody Clear); drugi rodzaj zmienia wartość zmiennej (w ten sposób zwiększasz intensywność poszczególnych barw). Tym razem posłużysz się konstrukcją warunkową, która może zmienić zachowanie programu zależnie od bieżącej sytuacji.


  Tworzenie wyrażeń warunkowych


  Na rysunku 2.9 pokazano strukturę konstrukcji warunkowej. Konstrukcje warunkowe rozpoczynają się od słowa if. Po tym słowie następuje warunek zapisany w nawiasach okrągłych. Warunek zwraca wartość logiczną, czyli albo wartość true, albo wartość false. W warunku można bezpośrednio użyć zmiennej typu bool.
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  Rysunek 2.9. Warunek if w działaniu


  Jeśli warunek jest spełniony (w tym przypadku jeśli zmienna redCountingUp zawiera wartość true), następuje wywołanie wyrażenia zapisanego za tym warunkiem. Wynikiem tej konstrukcji jest zwiększenie wartości zmiennej redIntensity, o ile program znajduje się w trybie zwiększania intensywności barw. W roli warunku można stosować dowolne wyrażenia, których wyniki mają postać wartości logicznej, w tym tak nieprzemyślane konstrukcje jak w poniższym kodzie:

  if (true) redIntensity++;


  Powyższa konstrukcja jest w pełni prawidłowym kodem języka C# i jako taki nie sprawia kompilatorowi żadnych problemów. W czasie działania programu warunek jest prawdziwy (ma wartość true), zatem przytoczone wyrażenie zawsze będzie zwiększało intensywność barwy czerwonej. Kod w tej formie jest jednak wyjątkowo głupi, ponieważ jego znaczenie jest takie samo jak w przypadku braku wyrażenia warunkowego. Możemy też posłużyć się następującym wyrażeniem:

  if (false) redIntensity++;


  W tym kodzie wyrażenie umieszczone za warunkiem nigdy nie zostanie wykonane, ponieważ warunek zawsze ma wartość false. Także ten kod języka C# zostanie prawidłowo skompilowany, ale jeśli uważnie przyjrzymy się komunikatom środowiska Microsoft Visual Studio, być może zauważymy próby przekazania nam pewnych wskazówek (patrz rysunek 2.10).


  Jeśli okno błędów (z rysunku 2.10) nie jest wyświetlone, możesz je otworzyć, wybierając opcję Error List z menu View. Alternatywnym rozwiązaniem jest użycie kombinacji klawiszy Ctrl+W+E.
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  Rysunek 2.10. Ostrzeżenia kompilatora


  Podczas próby konwersji Twojego kodu źródłowego języka C# do postaci programu gotowego do uruchomienia na komputerze kompilator generuje listę potencjalnych błędów, które udało mu się znaleźć w trakcie tego procesu. Istnieją dwa rodzaje błędów. Błąd (ang. error) jest usterką uniemożliwiającą przekształcenie Twojego kodu w działający program. Błędy oznaczają naprawdę poważne niedociągnięcia, takie jak nieprawidłowe nazwy identyfikatorów, stosowanie niewłaściwych nawiasów itp.


  Drugi rodzaj usterek określa się mianem ostrzeżeń (ang. warning). W ten sposób kompilator sygnalizuje programiście, że wykrył prawdopodobną usterkę, która jednak nie wyklucza możliwości uruchomienia programu. Na rysunku 2.10 pokazano komunikat ostrzeżenia dla programu zawierającego wyrażenie warunkowe (false).


  Kompilator informuje Cię o odkryciu wyrażenia warunkowego, które nigdy nie wykona wyrażenia następującego po warunku i którego warunek nigdy nie będzie spełniony. Źródłem problemu jest to, że wyrażenie false nigdy nie jest prawdziwe (nigdy nie ma wartości true). Kompilator Cię ostrzega, że chociaż ma do czynienia z prawidłowym kodem języka C#, działanie tego kodu najprawdopodobniej nie będzie zgodne z Twoimi oczekiwaniami.

  


  
    Wielka programistka mówi: wszystkie ostrzeżenia wymagają uwagi

    Nasza wielka programistka ma wyrobione zdanie na temat ostrzeżeń kompilatora — uważa, że kod powinien być kompilowany bez żadnych ostrzeżeń. Ostrzeżenia zwykle oznaczają, że Twoje rozwiązanie jest w pewnym wymiarze niedoskonałe, zatem zawsze powinieneś podejmować działania na rzecz zbadania i wyeliminowania źródeł problemów.

  

  


  Dodanie części else


  Utworzony przez Ciebie warunek jest tylko w połowie prawidłowy. Jeśli program nie zwiększa intensywności barw, powinien stopniowo zmniejszać wartość zmiennej redIntensity. Możesz użyć do tego celu operatora dekrementacji --. Najpierw jednak powinieneś uzupełnić swój warunek o dodatkowy kod. Musisz dodać część else. Na rysunku 2.11 pokazano zmienioną postać wyrażenia warunkowego if uzupełnionego o część else.
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  Rysunek 2.11. Wyrażenie warunkowe if z częścią else


  Oba wyrażenia oddzielono za pomocą nowego słowa kluczowego: else. Nowy kod oznacza, że jeśli program zwiększa intensywność barw (jeśli zmienna redCountingUp ma wartość true), wartość jest zwiększana, ale jeśli program zmniejsza intensywność barw (jeśli zmienna redCountingUp ma wartość false), wartość jest zmniejszana. Część else jest opcjonalna — możesz jej używać tylko wtedy, gdy jest Ci potrzebna.


  Testowanie wartości


  Program musi dodatkowo zarządzać wartością zmiennej redIntensity, tak aby po osiągnięciu przez nią górnej granicy przejść w tryb zmniejszania wartości i aby w momencie osiągnięcia dolnej granicy przejść w tryb zwiększania jej wartości. Innymi słowy:


  
    	Gdy zmienna redIntensity osiąga wartość 255, zmiennej redCountingUp należy przypisać wartość false.


    	Gdy zmienna redIntensity osiąga wartość 0, zmiennej redCountingUp należy przypisać wartość false.

  


  W tym celu musimy zastosować kolejny rodzaj konstrukcji warunkowej, który dokona tego porównania. Na rysunku 2.12 pokazano sposób tworzenia takiego porównania. Przedstawione wyrażenie wykonuje pierwszy z tych dwóch testów.
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  Ciąg dalszy dostępny w wersji pełnej.

  Rozdział 3.
 Pobieranie danych wejściowych od gracza
Dostępne w wersji pełnej.

  Część II
 Obrazy, dźwięk i tekst
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 4.
 Wyświetlanie obrazów
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 5.
 Wyświetlanie tekstu
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 6.
 Tworzenie gry dla wielu graczy
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 7.
 Odtwarzanie dźwięków
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 8.
 Pomiar czasu
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 9.
 Wczytywanie tekstu wejściowego
Dostępne w wersji pełnej.

  Część III
 Pisanie poprawnych gier
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 10.
 Używanie metod języka C# do rozwiązywania problemów
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 11.
 Gra jako program języka C#
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 12.
 Gry, obiekty i stan
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 13.
 Tworzenie kompletnej gry
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 14.
 Klasy, obiekty i gry
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 15.
 Tworzenie komponentów gry
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 16.
 Tworzenie gier sieciowych dla wielu graczy
Dostępne w wersji pełnej.

  Część IV
 Tworzenie mobilnych gier dla systemu Windows Phone 7 za pomocą XNA
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 17.
 Gry sterowane ruchem telefonu
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 18.
 Obsługa sterowania dotykiem
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 19.
 Konstruowanie mobilnych gier
Dostępne w wersji pełnej.

  Dodatki
Dostępne w wersji pełnej.

  Dodatek A
 Odpowiedzi na pytania do rozdziałów
Dostępne w wersji pełnej.

  Słownik pojęć
Dostępne w wersji pełnej.

  O autorze
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
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