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1. INTRODUCERE

Cartea contine fragmente din lucrarea mea de disertatie si dezbate modalitatea de
dezvoltare a jocurilor pe platforme multiple (telefoane, PC, console) folosind o baza de cod
comuna, precum si metode de interactiune intre utilizatorii finali si aplicatia in sine. Solutia
dezvoltata reprezintd un studiu de caz in ceea ce priveste limbajul de programare C# si

platforma de dezvoltare jocuri XNA, ajunsa in prezent la versiunea 4.0

XNA' este un framework ce permite scrierea de cod managed folosind C# si DirectX,
codul rezultat puténd fi rulat pe Windows Phone 7, pe PC, pe consola XBOX 360 sau pe
dispozitivele Zune. in functie de cerintele si specificul jocului, acelasi cod poate rula fara prea
mari modificari pe toate platformele, reducand astfel drastic din timpul de dezvoltare si din

costurile aferente portarii unei solutii pe platforme diferite.

Pentru aplicatia practica am ales dezvoltarea jocului 21 (BlackJack?), un joc de carti
destul de popular al carui scop principal este adunarea unei maini de carti care sa totalizeze
cel mult 21 de puncte. Jocul ruleaza atat pe PC cat si pe Windows Phone 7 (fiind testat in

emulator doar), codul folosit de ambele solutii fiind in proportie de 95% acelasi.

O alta diferentda majora in dezvoltarea de aplicatii multi device consta in mecanismele
diferite pe care le avem la indeméana pentru a interactiona cu jucatorul. De exemplu, pentru
PC avem acces la tastatura si mouse (si eventual un gamepad), pe consola XBOX 360 avem
acces doar la controllerul de XBOX, iar pe Windows Phone 7 avem acces la ecranul tactibil
si la accelerometru, de aceea inputul si modul de interactionare cu jucatorul pentru un joc ce
ruleaza pe diferite platforme, trebuie gandit astfel incat sa ofere aceeasi usurinta si placere,
pe orice platforma ar rula acesta. Modul creativ de a folosi inputuri atat de diferite pentru a
rula acelasi joc, devine deci, cel mai important factor pentru succesul jocului, pe langa

gameplay-ul in sine.

1 http://creators.xna.com/ - site oficial XNA
2 http://ro.wikipedia.org/wiki/Blackjack - informatii generale despre jocul de carti BlackJack
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2. INFORMATII GENERALE DESPRE XNA

XNA este o librarie ce permite crearea de jocuri care sa ruleze pe PC, XBOX 360, Zune
HD si Windows Phone 7. C# este limbajul folosit pentru a dezvolta jocuri XNA, ceea ce face
din XNA nu doar o unealta grozava, ci si o alternativa grozava pentru oricine de a se apuca

sa nvete sau sa aprofundeze limbajul C#.

Avantajul principal XNA este ca permite oricui, de la hobby-sti la dezvoltatori de jocuri
profesionisti, sa creeze jocuri multi platforma intr-un timp foarte scurt, fara sa fie necesare

cunostinte avansate in domeniul programarii jocurilor.

XNA foloseste aceeasi baza de cod pentru toate platformele, astfel ca aceeasi metoda
de desenare va avea acelasi nume si aceiasi parametri si pe Zune si pe PC, insa unele
functionalitati nu vor rula pe toate platformele (de exemplu suportul pentru shadere), iar
principala diferentd intre platforme va fi versiunea librariei .NET pe care acestea o au
instalata si o pot rula. De exemplu, consola XBOX 360, Zune si Windows Phone 7 ruleaza o
versiune compacta a librariei .NET, spre deosebire de PC, astfel chiar daca accesul la
resurse se face prin aceleasi metode, nu inseamna ca vor avea acelasi randament, sau ca o

metoda optima pe PC va fi optima si pe un dispozitiv mobil.

2.1. Diferente intre .NET si .NET versiunea compacta

Dupa cum ii spune si numele, versiunea compacta .NET foloseste un subset al
librariei .NET, fiind folosita pe dispozitive cu posibilitdti hardware reduse fata de PC. XBOX

360, Zune si Windows Phone 7 folosesc o versiune compacta a librariei .NET.

XNA este scris insad in asa fel incat sa nu fim nevoiti sa cunoastem dedesubturile
nivelurilor joase de dezvoltare, insa informatiile acestea ne pot ajuta sa scriem cod optim, iar
atunci cand optimizezi pentru versiunea compacta, va merge la fel de bine si pe versiunea

completa .NET.

Chiar daca denumirea de compact ne duce in principal cu gandul la minusuri, in ce
priveste XBOX, de exemplu, .NET compact framework are incluse si functionalitati aditionale,
ce 1i permit sa acceseze multiple core-uri pe consola, functionalitati ce nu pot fi disponibile pe
.NET PC, datorita modului in care este construit si configurat hardware-ul folosit de ambele

platforme.

Un exemplu de diferente in care optimizarea are un rol important o reprezinta Garbage
Collectorul. Pe PC, .NET, Garbage Collectorul poate sa treaca un obiect prin 3 generatii,
pana sa il colecteze si sa il distruga. Versiunea compacta .NET nu are notiunea de generatii,

Garbage Collectorul tratand fiecare obiect ca fiind la ultima generatie.



2.2. Dezvoltarea pentru platforme multiple

Tnainte de a trece la cod, trebuie s& vedem de ce anume avem nevoie pentru a putea
dezvolta pentru platforme multiple. Tn cazul nostru avem libraria XNA si partea de
deployment este si ea inclusa. Am putea trece direct la cod, insa intrebarea principala este
ce abordare luam? Ne apucam din start si scriem cod diferit pentru toate platformele? Sau
folosim o baza comuna, si apoi, in functie de platforma, extindem codul dupa necesitati si

limitarile platformei respective?

in general, e bine s& folosim cat de mult cod comun putem pentru toate platformele, insa
daca nu avem la dispozitie un XBOX 360, nu prea are rost sa dezvoltam o versiune pentru
consola. Nu vom avea nici cum sa testam jocul pe consola, si nici cum sa facem optimizari
de cod. Daca acel cod nu va fi scris decat pentru versiunea de PC, atunci probabil ca e bine
sa ne gandim din start la cod ce va rula optim pe PC, si sa uitdm de cod comun si structuri

de date complexe.

In final, totul se rezuma la cerintele respective ale jocului, la limitarile platformei pentru

care se dezvolta si cel mai important, la timpul pe care il poti aloca dezvoltarii.

2.3. Planificarea unui joc

Exista numeroase genuri de jocuri care pot fi dezvoltate, iar la randul lor, aceste genuri
pot fi implementate folosind tehnologii 2D sau 3D. Desi exemplul prezentat in aceasta
lucrare are caracter demonstrativ, aspectele privind planificarea jocului trebuie sa aiba n

vizor mai ales piata caruia jocul ii este adresata si genul de baza caruia jocul ii apartine.
Planificarea implica trecerea peste urmatoarele aspecte:
e Scopul jocului — ce are de facut jucatorul si de ce ar continua sa joace acest joc.

e Povestea — este cea care contribuie la contopirea jucatorului cu lumea virtuala,
care il face sa se simta un jucator de fotbal de neinvins sau un erou grec ce tine
soarta lumii Tn mainile sale. Povestea influenteazd gameplay-ul si poate contribui la

inovativitatea jocului.

e Gameplay — scopul principal al oricarui joc este sa distreze. Este cel mai
important aspect care trebuie luat in vedere atunci cand dezvoltati jocuri. Jucatorul nu
trebuie taxat aspru cand greseste, punctele de respawn trebuie sa ii permita sa
reincerce ultima miscare gresita facuta, Al-ul dusmanilor trebuie sa fie coordonat cu
abilitatile dobandite de jucator pana in acel moment (ca sa nu fie nici prea dificila
trecerea, dar nici prea usoara), tinand astfel in priza jucatorul si mentinandu-i un nivel

ridicat de interes pentru lumea virtuala in care se afla.

e Varietate — desi e greu sa fi inovativ intr-un domeniu in care idei noi sunt



promovate de la joc la joc, varietatea este un alt aspect ce contribuie la mentinerea
unui interes crescut pentru joc. Daca dezvolti un joc ,action-adventure™, vei imbina
scenele de lupta cu diferite scene in care poti introduce mici puzzle-uri, deblocand
astfel jucatorul de la actiunile de luptd mecanice, si cerandu-i sa isi foloseasca
creativitatea si inteligenta. Echilibrarea acestor etape poate duce la succesul sau

esecul lamentabil al jocului la care lucrezi.

e Premii — o poveste buna cu un gameplay inteligent va duce la multi jucatori
multumiti. Pe masura ce inainteaza insa in joc, jucatorul va dori sa primeasca,
cumva, o recunoastere a abilitatilor dobandite, a experientei castigate pe parcursul
jocului, asa ca de-a lungul jocului e bine ca traseul sa fie presarat cu multiple premii
pe care jucatorul le poate castiga: diferite upgrade-uri atunci cand nivelul eroului
creste, power-ups pentru arme, viata, magie, deblocarea de arme, armuri sau diferiti
alti eroi, etc. O altd metoda de a premia jucatorul intr-un joc de actiune, este de a-I
pune in situatia de a lupta la finalul rundei cu un boss de nivel. Jocul devine mai
variat astfel, si jucatorul poate sa isi puna mai bine in valoare abilitatile adunate pana

in acel moment (vezi fig 2.2).

Fig 2.1 — Exemplu de power-up de viteza din jocul ,,Avioane”, pentru Windows

Phone 7, disponibil pe www.xna.ro

3 Action Adventure - http://en.wikipedia.org/wiki/Action-adventure_game
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Boss-ul de nivel

Fig 2.2 — Lupta cu boss-ul de nivel in jocul ,,Avioane”, disponibil pe www.xna.ro

e Puncte de salvare bine gandite — Nimeni nu vrea sa reia sectiuni mari de joc de
la Tnceput, in cazul in care rateaza un anumit punct de trecere. Jucatorul trebuie sa
poata salva usor (atat cat ii permite si structura jocului) progresul sau in anumite
momente din timp, ca apoi sa poata relua actiunea cat mai recent cu putinta.

Odata echilibrate aceste aspecte, putem trece la urmatorii pasi in dezvoltarea unui
joc. Vom trece peste concepte generale in programarea de jocuri apoi vom vedea

modul in care aceste concepte pot fi integrate in XNA.

2.4. Concepte generale de programare ale jocurilor

Structura unui joc este una repetitiva. Jocul in sine este un loop principal care trece



printr-o serie de faze (preluare input, calcule inteligenta artificiala, calcule fizica joc,
prelucrare animatii si sunet si intr-un final, afisarea rezultatului final pe ecran), ce se repeta

pana in momentul in care jucatorul revine la meniul principal sau paraseste aplicatia.

Scopul principal al optimizarilor este de a rula acest loop (sau cel putin parti din el) la o
viteza cat mai mare, generand astfel o ratd de desenare cat mai mare (FPS*). Am specificat
mai sus ,cel putin parti din el” deoarece valoarea FPS returneazd de cate ori reusim sa
apelam metoda de desenare a jocului, pe secunda. FPS ne spune de cate ori pe secunda
am apelat metoda de desenare, si doar aceasta metoda. Metoda de desenare este cea pe
care intotdeauna vom incerca sa o apelam cat mai rapid, pentru un gameplay fin, si pentru o
experienta de joc in timp real. Celelalte metode, in functie de cerintele jocului, pot fi apelate

la intervale mai mari.

Ca sa exemplificam, intr-un joc in care jucatorul interactioneaza cu putine obiecte, putem
apela metoda de fizica (ce include si verificarile de coliziune), de zece ori pe secunda, lasand
metoda de desenare sa se execute de cel putin 60 de ori pe secunda. Cum metoda de fizica
include si deplasarea obiectelor, cadrele pierdute Tn acea secunda pot fi calculate folosind
interpolari.

Reprezentat intr-o structura de cod simpla, loop-ul principal al unui joc ar putea arata
asa:

metoda principala()

{

atata timp cat jocul ruleaza

{

proceseazadoc ()

metoda proceseazadoc ()

{

proceseazaStareObiecte () // procesarea obiecte joc (masini, oameni,..)
proceseazalnput () // preluare tastatura, mouse, controller, touchpad
proceseazalnteligentaArtificialal()

proceseazaFizica() // miscare obiecte, coliziuni, etc
proceseazaBAnimatii() // animatii 2d sau 3d

proceseazaSunet () // ruleaza musica d®cor, sunete coliziuni, arme, etc
deseneazaTotPeEcran() // odata calculele terminate, desenam pe ecran

Bineinteles ca in functie de tipul jocului, unele parti ar putea sa lipseasca. De exemplu,

in cazul unui joc X si 0, partea de inteligenta artificiala ar lipsi.

4 FPS = Frames Per Second (frecventa de desenare a cadrelor, raportata la secunde)
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2.5. Structura XNA

Asset-urile unui joc sunt reprezentate de texturi, sunete, modele 3D, fisiere pentru
shadere, fisiere pentru harti, fisiere de configurare, etc. XNA include o clasa
(ContentManager) ce poate procesa automat diferite tipuri de continut, incat ele sa fie
folosite direct in joc, fara sa fie nevoie ca dezvoltatorul sa scrie metode de importare imagini
sau modele 3D. XNA include clasele Content Processor, Content Reader, Content Writer si
Content Importer care ii spun cum sa importe continutul in Content Pipeline si cum sa
compileze acest continut ca sa poata fi incarcat fara probleme pe toate platformele pe care

XNA ruleaza.

Fiecare tip de continut are propriul lui Content Importer si Content Processor; in timpul
compilarii XNA invoca clasa de import continut si procesare specifica tipului de continut ce

trebuie incarcat.

2.5.1. Procesatori vs Importatori de continut

« Un importator de continut (Content Importer) preia asseturile si le converteste in
obiecte ce pot fi consumate de procesatorii de continut standard (cei care vin deja cu
XNA), sau intr-o alta forma customizata ce poate fi prelucrata de importatorii de

continut scrisi de noi.

+ Un procesator ia un tip specific de asset-uri importate (de exemplu un set de mesh-
uri 3D, un set de fonturi), le compileaza in cod obiect managed care poate fi incarcat
si folosit de XNA pe platforma Windows, XBOX 360, Zune sau Windows Phone.

Pentru jocul prezentat in aceasta lucrare vom folosi doar importatorii Si procesatorii de
continut standard XNA. Informatii despre ce tip de continut avem incarcat, putem vedea din

IDE-ul Visual Studio C#, selectand asset-ul dorit.

in exemplul de mai jos, cand se selecteaza o imagine PNG putem vedea c& atat
importatorul cét si procesatorul de continut sunt setate la valoarea ,, Texture — XNA
Framework”. Extinzand casuta de selectie, putem vedea si lista de procesatori si importatori

standard, care sunt oferiti de XNA.



Properties » 0 X

avion.png File Properties -
ws 4| 1=
Asset Name avion
Build Action Compile
Content Imparter Texture - XNA Framework
Content Processar Texture - XNA Framework -
Copy to Output Directory Effect - XMNA Framewark
File Mame Sprite Font Description - XMA Framewark

Full Path Sprite Font Texture - XMA Framewaork
Maodel - XMA Framework

Mo Processing Required

Song - XMA Framewark

Sound Effect - XMA Framewaork

Ll
Video - XMA Framework
XACT Project - XMA Framewaork

Fig 2.3 — Content Importer si Content Processor folosit de un sprite® in format
PNG.

2.5.2. Componente. GameComponents si DrawableGameComponents

XNA este structurat pe componente de joc (game components), care includ deja metode

pentru desenare, initializare variabile, incarcare continut si procesare logica joc.

Principalul scop al componentelor este structurarea codului si refolosirea acestuia. Daca
ai de scris cod ce se ocupa cu desenarea modelelor sau cu rularea sunetelor in joc, poti
structura acest cod intr-o componenta de joc. Aceasta s-ar putea ocupa cu incarcarea
sunetelor, rularea lor si diferitele efecte care pot fi aplicate acestor sunete. Atunci cand ai de
scris un alt joc ce are nevoie de o componenta care sa ruleze sunete, o sa poti folosi
componenta deja scrisa, deoarece fiecare metoda de care ai nevoie este deja la locul ei.

Poti scrie si niste clase proprii pe care sa le extinzi, si sa obtjii aceeasi functionalitate, dar
avantajele componentelor e ca vin cu toate metodele de baza gata scrise. Referinfele la
managerul de continut sunt scrise, astfel incat poti incarca orice tip de continut, referinta la
instanta principala a jocului e deja acolo, iar toate metodele apelabile in clasa principala a
jocului pot fi apelate si In componenta de joc.

2.5.2.1 Tipuri de componente de joc

XNA vine cu doua tipuri mari de componente de joc:

1. GameComponent® — include metode pentru incarcat continut si pentru metoda

Update, in care are loc logica jocului, iar in acest caz, logica componentei.

5 Sprite - http://en.wikipedia.org/wiki/Sprite_%28computer_graphics%29
6 Dezvoltarea de componente de joc - http://msdn.microsoft.com/en-us/library/bb199634.aspx
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2. DrawableGameComponent — extinde GameComponent si include in plus o metoda

pentru desenarea continutului pe ecran.

2.5.2.2 Cand si ce tip de componenta folosim

In urmatoarele randuri voi da un exemplu pentru fiecare tip de componenta in parte. S&
zicem ca avem de dezvoltat un joc simplu in care avem de controlat un avion pe ecranul de
joc. Controlul se va face cu ajutorul tastaturii, iar desenarea o vom face 2D.

In aceasta situatie, ar fi o practica buna sa scriem, daca nu avem deja, o componenta
care sa se ocupe cu prelucrarea diferitelor metode de input pe care le va primi jocul
(tastatura, mouse, controller, touchpad, etc). Din moment ce aceastda metoda se va ocupa
doar de input, vom extinde clasa GameComponent, deoarece clasa de input nu va desena
nimic pe ecran, ci doar va prelua starea interfetelor de intrare.

Managementul si desenarea avionului sau mai multor avioane o vom face cu o clasa ce
extinde DrawableGameComponent, deoarece, evident, vom avea nevoie si de metoda de
desenare a obiectelor pe ecran.

O practica buna o reprezinta crearea unei componente care sa se ocupe de prelucrarea
mai multor obiecte, si nu doar a unuia singur. De exemplu, vom scrie o componenta care
poate prelucra si incarca toate sunetele unui joc, nu doar un sunet. La fel, vom scrie o
componenta care se va ocupa de toate avioanele, sau de o categorie mare de avioane, intr-
un astfel de joc, si nu doar de unul singur.

2.5.2.3 Cum sunt apelate componentele?

Fiecare instanta a jocului nostru va extinde clasa Microsoft.Xna.Framework.Game.
Aceasta clasa are incluse niste metode virtuale care sunt definite si pentru componente
(similaritatea se rezuma la numele metodelor si parametrii primiti, bineinteles ca cele 2 clase
vor extinde clase diferite). Metoda Initialize este apelata prima data cand se
initializeaza jocul. In general, asset-urile sunt incarcate aici. Dupa ce executd codul scris de
noi pentru initializare, va apela metoda base.Initialize(); care va trece prin fiecare

componenta scrisa de noi si va apela apoi metoda Initialize a componentei respective.

Logica jocului va fi preluatda din metoda Update. La finalul acestei metode, ca si in
exemplul de mai sus, va fi apelata functia base.Update () ce va apela metoda Update
pentru fiecare componenta a jocului in parte. Desenarea are loc in metoda Draw, care la fel
va apela metoda base.Draw () pentru a executa desenarea pe fiecare componenta.

Componentele sunt adaugate de obicei in constructorul instantei jocului, cu apelul
Components.Add (numeComponenta), toate componentele adaugate fiind stocate intr-o

instanta a clasei GameComponentCollection’.

7 GameComponentCollection pe MSDN - http://msdn.microsoft.com/en-
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2.5.3. Loop-ul principal si XNA

Bucla principala a oricarui joc, despre care am vorbit in subcapitolul ,Concepte generale
de programare ale jocurilor”, are echivalentul sau in XNA. Initializarea jocului si intrarea in
bucla principala se face la apelarea metodei Main.

static void Main(string[] args)
{
using (BlackjackGame game = new BlackjackGame ())
{
game.Run() ;

}
Metoda Run se ocupa de initializarea jocului (apelarea metodei Initialize, care la randul

ei apeleaza metoda Initialize pentru toate componentele jocului), apoi are loc incarcarea
continutului (apelul metodei LoadContent), apoi aplicatia intra in loop-ul principal, executand

repetat 2 metode, metoda Update si metoda Draw.

Daca revenim la pseudocodul prezentat la sectiunea de concepte generale, si anume:

proceseazaStareObiecte ()
proceseazalnput ()
proceseazalnteligentaArtificialal()
proceseazaFizica ()
proceseazaAnimatii ()

proceseazaSunet ()

Nooabkowobh=

deseneazaTotPeEcran ()

vom observa cad metoda 1-6 din secventa de mai sus vor corespunde metodei Update
din XNA, iar metoda 7 va corespunde metodei Draw din XNA. In cazul nostru, preluarea
Input va fi realizata cu ajutorul unei componente, fizica, animatiile si sunetele de asemenea,
deci apelul Update din clasa jocului va corespunde apelului Update pe toate componentele

respective. Pentru clarificare consultati imaginea de mai jos.

us/library/microsoft.xna.framework.gamecomponentcollection.aspx
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Singura instanta a clasei
Microsoft. XNA.Framework.Game
(clasa principala a jocului)

A

ab
apeleaza constructorul propriu

it

N
apeleaza metoda Initialize

0] 1| il
7L J5 Y
apeleaza metoda Initialize

pentru toate componentele
base.lngtialize(};

J0

apeleaza metoda LoadContent

1 N n
L)

-
apeleaza metoda LoadContent

pentru toate componentele
base.LnagCnntent();

ajn

apeleaza metoda Update

L P\

apeleaza metoda Update
pentru toate componentele
base.Update();
]

ajs

apeleaza metoda Draw

] [ 0
9 JC 3%

apeleaza metoda Draw
pentru toate componentele
base.rl?raw(};

I

apeleaza metoda UnIoadContent

o

L P\

apeleaza metoda UnloadContent
pentru toate componentele
base.UnloadContent();

AN

apeleaza destructorul
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Fig 2.4 — O structura simpla a modului in care este initializat un joc XNA si a

componentelor loop-ului principal dintr-un joc XNA.

Un singur aspect trebuie luat in vedere insa. Desi metodele Update $i Draw sunt
apelate in acelasi loop, ele nu sunt apelate cu aceeasi frecventa. Standardul de desenare a
cadrelor pe secunda pe XBOX este de 60 FPS, iar pe Windows Phone de 30 FPS, ceea ce
inseamna ca metoda Draw va fi apelata de numarul de ori specificat mai sus (sau cel putin
se va incerca asta). Pe de alta parte, metoda Update va fi apelata la intervale diferite, mult
mai des decat metoda Draw. Ochiul nu va detecta modificari ale gameplay-ului la viteze FPS
mai mari decat cele specificate, asa ca desenand la vitezele standard de mai sus, vom avea
mai multe cicluri libere pentru metoda Update, si deci, mai multe cicluri pentru fizica jocului,

coliziuni, preluare input, rulare sunete, etc.
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3. CONSTRUIREA UNUI JOC SIMPLU iN XNA

Cea mai buna metoda de a explica modul de functionare al unui sistem implica exemple
practice de a construi solutii folosind sistemul respectiv. Pentru acest scurt exemplu, cat si
pentru jocul prezentat in aceasta lucrare vom folosi Visual Studio 2010 Express pentru
Windows Phone si XNA 4.0 CTP. Primul lucru pe care va trebui sa 1l faceti va fi sa descarcat;
aceste aplicatii de pe situl oficial: www.creators.xna.com

Odata instalate aplicatiile, porniti Visual Studio 2010 Express, si alegeti sa creati un

proiect nou XNA. File > New Project

New Project ll il

Sot by [oerout =]

Search Installed Templates je |
Installed Templates .
| " Type: Visual C#
B Visual C= - L} Windows Phone Game (4.0) Visual C# e
- i= A project for creating an ¥MA Framewark 4.0
Silverlight for Windows Phone == \Windows game
XNA Game Studic 4.0 é:,"‘ Windows Phone Game Library (4.0) Visual C#

Online Templates E ZF Windows Game (4.0} Visual C#

é; Z’ Windows Game Library {(4.0) Visual C#

¥box 360 Game (4.0) Visual C#

]

@ ¥box 360 Game Library {4.0) Visual C#

Q'\ Content Pipeline Extension Librar ... Visual C#

EQ\ Empty Content Project (4.0) Visual C#
Marme: | WindowsGame 1
Location: |-:: ‘wsers\admindocumentsvisual studio 2010%Projects’, ;I Browse. .. |
Solution names: |'~f-.l'inc|0'.f\'sGamel [V Create directory for solution

Fig 3.1 Alegerea tipului de proiect

Selectati la tipul de proiect, ,Windows Game (4.0)”, dati-i un nume proiectului si alegeti
OK. Proiectele de tipul ,Windows Phone Game (4.0)” sunt folosite pentru a crea jocuri pentru
telefon, “XBOX 360 Game (4.0)” pentru a crea jocuri pentru XBOX, iar cele ce confin
,Library” in denumirea lor sunt folosite pentru a crea librarii de cod ce pot fi impartite intre
diferite jocuri (similar DLL-urilor din Windows). ,Empty Content Project (4.0)” va confine doar
partea de asset-uri ale unui proiect, fara codul jocului respectiv. Despre Content Project vom
vorbi si in randurile urmatoare.

Daca veti privi cu atentie in ,Solution Explorer” (fig 3.2) veti observa ca ati creat defapt 2
proiecte: WindowsGame1 si WindowsGame1Content(Content) (daca ati denumit proiectul
initial WindowsGame1). WindowsGame1 va contine partea de cod a proiectului, iar

WindowsGame1Content va contine partea de asset-uri (imagini, sunete, modele 3d, etc) si
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procesatorii, importatorii de continut utilizati de aceste asset-uri.

Solution Explorer * 01X

‘g Solution "WindowsGame1' (2 projects)
2 &
=d| Properties
«3] References
_g Content References
_} App.config
j Game.ico
f*_:’l Gamel.cs
gﬂ GameThumbnail. png
f*_:’l Program.cs
= __ﬂ WindowsGame 1Content (Content)
wd| References

':3 Solution Explorer s factLaiiam

WindowsGamel Project Properties -
[Ez= (A
Bl 2 | =]

Project File WindowsGame 1. csproj

Project Folder c: yusersladmin\documentsivisua

gl

Fig 3.2 Cele 2 proiecte create, in ,,Solution Explorer”

Daca veti extinde referintele proiectului WindowsGame1Content (vezi fig 3.3) va vefi
convinge ca acesta se va ocupa doar de partea de continut (procesare si importare)
deoarece toate referintele sale vor fi la Content Pipeline-ul folosit de XNA

(Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.*)
5§ APP.COMMQ
_f] Game.ico
fﬁ Gamel.cs
Eﬂ GameThumbnail.png
fﬁ Program.cs
=l __u WindowsGame 1Content (Content)
= L RETErences
« 2 Microsoft.Xna.Framework, Content. Pipeline, AudioImporters
« Microsoft.Xna.Framework, Content. Pipeline  Effectimporter
« 2 Microsoft.Xna.Framework, Content. Pipeline ,FEXImporter
« Microsoft.Xna.Framework. Content. Pipeline, TextureIlmporter
«2 Microsoft.Xna.Framework, Content. Pipeline, VideoImporters
« Microsoft.Xna.Framework, Content. Pipeline, XImporter

Fig 3.3 Referintele proiectului WindowsGame1Content extinse
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Concluzia acestei introduceri este urmatoarea: toate asset-urile for fi incluse in

WindowsGame1Content, iar codul va merge doar in proiectul WindowsGame1.

3.1. Inspectarea codului generat

Al doilea proiect, WindowsGame1 contine referinfele necesare pentru proiectul nostru
precum si un fisier Game1.cs ce include un schelet de baza pentru jocul nostru, incluzand
apelul metodelor de initializare, LoadContent, Update, Draw $i UnloadContent.

public class Gamel : Microsoft.Xna.Framework.Game

{

GraphicsDeviceManager graphics;
SpriteBatch spriteBatch;

public Gamel()
{

graphics = new GraphicsDeviceManager(this);
Content.RootDirectory = "Content";

Prima parte declara 2 variabile, spriteBatch, de tip SpriteBatch $i graphics, de
tip GraphicsDeviceManager. Variabila spriteBatch se ocupa cu desenarea unei liste
de sprite-uri. Setarile pentru aceasta variabila vor fi aplicate pentru desenarea tuturor sprite-
urilor incluse intre apelul spriteBatch.Begin() $i spriteBatch.End(). Variabila
graphics se ocupa cu referirea placii video (clasa GraphicsDevice) si include metode
pentru setarea rezolufiei jocului (metodele PreferredBackBufferWidth i
PreferredBackBufferHeight) si pornirea jocului in fullscreen sau mod fereastra
(metoda IsFullScreen).

In constructorul jocului are loc initializarea managerului video si setarea locatiei unde
poate fi gasit ContentManager-ul. Acesta este de fapt o referinta la proiectul de Content
WindowsGame1Content despre care am discutat mai sus. incdrcarea de texturi, sunete, se

va face astfel apeland metoda Content.Load<TipulAssetului> (“locatie\nume”) ;.

De exemplu, o} textura 2D va fi incarcata cu apelul
Content.Load<Texture2D> (“numele texturii”); gi va returna un obiect de tip
Texture2D.

Metoda de Update momentan verifica doar daca jucatorul apasa tasta Back de pe
controllerul de XBOX, iar metoda de desenare sterge ecranul si apeleaza metoda de
desenare pentru toate componentele initializate in joc (momentan nu avem nici o

componenta definita).
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3.2. Modificarea metodelor Update si Draw

Pentru exemplul nostru simplu, vom adauga la codul deja generat un sprite care va fi
controlat de la tastatura. Pentru asta vom avea nevoie de o variabila Texture2D care va
retine textura (fig 3.5) folosita pentru sprite, de o variabila vector2 care va retine pozitia pe
ecran a sprite-ului (coordonatele X si Y, vezi fig. 3.4), si o variabila ce va retine starea

tastaturii si butoanele deja apasate, miscarea sprite-ului fiind controlata de la tastatura.

X (0) X (799)

Y(0)

Ecran

Y
Y(599)

Fig 3.4 Coordonatele ecranului, in spatiu 2D, pentru o rezolutie a ecranului de
800x600

x4

Fig 3.5 Textura pe care o vom folosi pentru exemplu

Pornind de la informatiile de mai sus, vom face urmatoarele modificari in cod:

- Vom defini urmatoarele 3 variabile pentru clasa Game1 (clasa principala a jocului)

public class Gamel : Microsoft.Xna.Framework.Game
{

GraphicsDeviceManager graphics;

SpriteBatch spriteBatch;

//--- variabile noi ---

// textura pe care o vom desena pe ecran
Texture2D textura;

// plasam avionul la pozitia 100, 100 pe ecran
Vector2 pozitia = new Vector2(100, 100);

// preluam starea tastaturii

KeyboardState keyboardState;
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- Vom crea directorul ,Texturi” in proiectul de continut (WindowsGame1Content) - click

dreapta pe WindowsGame1Content > Add > New Folder, si redenumim directorul , Texturi”.

Solution Explorer

A=l 2l

=5

] Mew Item... Ctrl+Shift+A Add ¢
f ;] Existing Item... Shift+Alt+A Add Reference...
4 Mew Falder Debug k
Cut Ctrl+x
=y Paste Ctrl+v
:?( Remove Del
Rename
i~ Properties Alt+Enter

& selution Explarer

Fig 3.6 — Adaugarea unui nou director in proiectul de continut (Content Project)
XNA

Odata creat directorul, vom adauga textura avionului pe care o vom folosi pentru acest

exemplu — click dreapta pe noul director creat “Texturi” > Add > Existing Item... si apoi
selectam fisierul PNG cu textura avionului.

Solution Explorer

q =2 &

== g Solution "WindowsGame 1' (2 projects)

ﬂ ﬂ;’ WindowsGamel

= ___J WindowsGame 1Content (Content)
3] References

SR et

< New Item... Ctrl-+Shift-+A Add ,
3| Existing Item... Shift-+alt+a Exdude From Project
4 Mew Folder % cut —

|5 copy Ctrl+C

=y Paste Ctrl+v

X Delete Del

Rename
O Solution == Properties Alt+Enter

Fig 3.7 - Importarea unui asset existent in proiectul de continut, pentru a fi

procesat de Content Pipeline.

Fisierul nostru folosit pentru textura are numele avion.png, de aceea XNA va denumi
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asset-ul nostru ca “avion”, urmand ca sa il incarcam in joc folosind calea , Texturi/avion”.

«J] References
F g Texdtur

% avion.png

'-'f_:l Solution Explorer flSuEraai=m
Properties

avion.png File Properties

=" £

Aszet Name avion|

Build Action Compile

Content Importer Texture - XNA Framework

Content Processor Texture - XNA Framework
: SamRaisap

File Mame avion.png

Patt C:Wsers\adminidocumentsyisual studio 2010Pro;

Fig 3.7 — Selectand assetul dorit, putem vedea in sectiunea ,,Properties” numele

acestuia, precum si Content Importer si Content Processor-ul setat acestui asset.

- Vom incarca apoi acest asset din ContentManager, si il vom atribui texturii noastre

definite mai sus (Texture2D textura). Confinutul 11 vom fincarca in metoda
LoadContent.
protected override void LoadContent()
{
// Create a new SpriteBatch, which can be used to draw textures.
spriteBatch = new SpriteBatch(GraphicsDevice);
//incarcam textura noastra
textura = Content.Load<Texture2D>("Texturi/avion");
}

- Vom adauga codul pentru preluarea starii tastaturii si pentru deplasarea avionului

atunci cand jucatorul apasa tastele sageti de pe tastatura (fig 3.8).

Fig 3.8 — Tastele sageti de pe tastatura
Logica jocului vine plasata in metoda Update, asa ca aici vom plasa si noi prelucrarea
input-ului.

protected override void Update(GameTime gameTime)

{

20



// Allows the game to exit
if (GamePad.GetState(PlayerIndex.One).Buttons.Back == ButtonState.Pressed)
this.Exit();
// preluam starea tastaturii si miscam avionul in functie de tastele apasate
keyboardState = Keyboard.GetState();
if (keyboardState.IsKeyDown(Keys.Left))
pozitia.X -= 40f * (float)gameTime.ElapsedGameTime.TotalSeconds;
if (keyboardState.IsKeyDown(Keys.Right))
pozitia.X += 40f * (float)gameTime.ElapsedGameTime.TotalSeconds;
if (keyboardState.IsKeyDown(Keys.Up))
pozitia.Y -= 40f * (float)gameTime.ElapsedGameTime.TotalSeconds;
if (keyboardState.IsKeyDown(Keys.Down))
pozitia.Y += 40f * (float)gameTime.ElapsedGameTime.TotalSeconds;

// apelam apoi Update pentru toate componentele
base.Update(gameTime);

Toatd actiunea unui joc este dependentd de timp. Intr-un final scopul nostru este sa
desenam actiunea pe ecran intr-un interval cat mai rapid, sau intr-un interval destul de rapid
incat sa nu para ca jocul nostru stagneaza in unele parti. Apelurile Draw, care deseneaza
totul pe ecran, nu se apeleaza la intervale fixe de timp (desi XNA ne ofera si aceasta
posibilitate), de aceea miscarea obiectelor in joc trebuie sa fie dependenta de aceste variatii
de timp. Putem prelua diferentele de timp intre apeluri succesive ale metodei Update si
Draw folosind proprietafi ale variabilei gameTime pe care cele 2 metode o primesc ca
parametru. In exemplul de mai sus deplasarea de 40 pixeli a avionului depinde de timpul in
secunde a apelului metodei Draw/Update precedente (preluata in
gameTime.ElapsedGameTime.TotalSeconds), astfel avionul se va deplasa cu 40 de
pixeli pe secunda, indiferent de rata de desenare a ecranului (FPS). La un FPS fix, de 60
frame-uri pe secunda, de exemplu, gameTime.ElapsedGameTime.TotalSeconds va

returna intotdeauna valoarea 0.1666666f (1 secunda / 60 fps = 0.1666666f)

Desenarea avionului la noua pozitie:

protected override void Draw(GameTime gameTime)

{
GraphicsDevice.Clear(Color.CornflowerBlue);
// apelurile de desenare se fac intre Begin() si End()
spriteBatch.Begin();
spriteBatch.Draw(textura, pozitia, Color.White);
spriteBatch.End();
base.Draw(gameTime);

}

In acest caz desenam textura la noua pozitie, folosind culoarea albd pentru nuanta.

Nuanta este amestecul dintre o culoare si alb, avand scopul de a mari luminozitatea acelei
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culori. In cazul nostru nuantadm textura cu alb, deci, afisam de fapt textura in culorile ei
originale. Mai jos puteti vedea exemple de nuantari ale aceleiasi texturi folosind culori diferite
(fig 3.9).

Fig 3.9 — Textura avionului, cu nuanta alb (culori originale), cu nuanta rosie, cu
nuanta verde, cu nuanta galbena si cu nuanta albastru deschis (de la stanga la
dreapta)
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4. JOCUL DE BLACKJACK

Jocul ales pentru implementare este un joc de carti numit BlackJack, sau 21. Jucatorul
joaca impotriva calculatorului, iar scopul jocului este adunarea unei maini de car{i care sa
totalizeze cel mult 21 de puncte si sa fie mai mare decat totalul mainii de carti adunate de

calculator.
Jocul are 2 versiuni, una pentru PC si una pentru Windows Phone 7 (testat pe emulator),

de aceea am creat 2 soluti Visual Studio pentru joc, BlackjackWindows.sIn si

BlackjackWindowsPhone.sIn.

4.1. Structurarea proiectului

Legat de partea de cod, exista 2 modalitati de a structura codul pentru un proiect multi
platforma:

1. Scriem din start cod diferit pentru fiecare platforma in parte, ludnd in considerare
configurarea hardware pe care acestea o au si functionalitatile la care avem
acces pe fiecare platforma in parte.

2. Folosim acelasi cod (in mare parte) pentru toate platformele, urmand a optimiza
unele rutine pentru fiecare platforma in parte.

In cazul nostru vom folosi cea de-a doua metoda, dezvoltarea multi platforma fiind

principalul scop al librariei XNA, datoritd accesului similar la resurse pe toate platformele.
Dezvoltarea folosind cod shared poate fi impartita in 2 categorii:
1. dezvoltarea folosind librarii de joc (XNA le numeste Game Library® si ca
functionalitate, sunt similare DLL-urilor din Windows),
2. dezvoltarea folosind directive preprocesor, verificand astfel pe ce platforma

compilam jocul. (condifii #if Windows, #if WindowsPhone, #if XBOX)

Proiectul nostru nu este unul complex, asa ca vom folosi directivele preprocesor pentru a
verifica platforma pentru care compilam jocul, situatiile in care vom verifica platforma curenta
fiind de altfel putine (in constructorul jocului, pentru a seta rezolutia, la desenarea decorului,

pentru a verifica suportul pentru shadere)

4.2. Metode de input

Ruland pe platforme diferite, jocul nostru va avea acces la input-uri diferite. Atunci cand

avem diferite metode de acces la controlul jocului, trebuie sa fim atenti sa oferim acelasi

8 Crearea unui joc Windows sau al unui proiect Librarie (Game Library) -
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/bb203928.aspx
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mod familiar de control al jocului si acelasi gameplay, pentru ca jucatorul sa nu fie nevoit sa

invete taste noi, sau sa piarda timp configurand butoane, cand trece de la o platforma la alta.

De exemplu, un joc de avioane ar putea fi controlat de sageti, pe versiunea de PC, iar
folosind tasta Control ar trage cu gloante in inamici. Pe versiunea de Windows Phone insa,
deplasarea avionului ar fi controlatd de accelerometru®, iar avionul ar trage tot timpul,
constant, fira a fi nevoiti s& apdsdm o tastd pentru asta. In cazul acesta, folosirea
accelerometrului si apasarea ecranului ar fi prea dificil de facut in acelasi timp, ar distrage

jucatorul de la joc si acesta s-ar plictisi repede de creatia noastra.

Diferitele metode de input pe numeroasele platforme existente trebuie folosite astfel

ingenios, folosirea lor sa vina intr-un fel natural pentru jucator.

PC Windows Phone 7

o ol

Tastatura

L)
%.a AL

Controller Touchpad, Accelerometru

Fig 4.1 — Input-uri disponibile pentru PC si Windows Phone

4.3. Structura codului

Ambele solutiji, pentru PC si Windows Phone, folosesc acelasi cod, insa au proiecte de
continut diferite. Folosirea de proiecte diferite de coniinut e logica, deoarece in general,
pentru versiunea de telefon vom avea nevoie de mai putine asset-uri, sau de asset-uri la
dimensiuni mult mai mici deoarece rezolutia telefonului este de 800x600, iar suportul pentru

shadere pe cele 2 dispozitive difera. Windows Phone 7 nu suporta shadere programabile™, si

9 Preluarea miscarii folosind accelerometrul -
http://en.wikipedia.org/wiki/Accelerometer#Motion_input
10 Lista de suport a shaderelor built-in pentru Windows Phone 7 -
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vine cu 4 shadere built-in: SkinnedEffect, EnvironmentMapEffect, DualTextureEffect,
AlphaTestEffect

In jocul de BlackJack folosim un shader programabil pentru versiunea de PC, celelalte

asset-uri fiind comune ambelor proiecte, desi sunt grupate in proiecte separate.

4.3.1. Directoarele de cod sursa

Solution Explorer

z Solution 'BlackjaddWindows' (2 projects)
= ﬁ:" BlackjackWindows
=d| Properties
«J] References
= Content References
1 Animation
I Controls

1 GameComponents
1 GameObjects
1 ScreenComponents
1 Screens
3 Sound
j App.config
#] BlackjackGame.cs
j Game.ico
I_ﬂﬂ GameThumbnail.png
= r_-_u BladgadkWindowsContent (Content)
«J] References
1 Cart

'—"3 Solution Explorer [l SeEtearem

F E EEE

Fig 4.2 — Codul structurat pe directoare

Directorul Animation contine 3 clase:
1. Animation.cs — Contine clasa de baza pentru animatii. Momentan este folosita
doar pentru animatiile textului.
2. AnimationText.cs — Extinde clasa Animation s$i adauga suport pentru

animarea textului. Textul animat este folosit la afisarea sumelor pierdute sau

castigate de jucator.

http://blogs.msdn.com/b/shawnhar/archive/2010/04/28/new-built-in-effects-in-xna-game-studio-4-
0.aspx
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Punctaj

20

text animat

100

Cartile tale Pusat: B0

Punctaj

Fig 4.3 — instanta a clasei AnimationText in actiune
3. AnimationManager.cs - Clasa se ocupa cu prelucrarea tuturor animatiilor

curente. Fiecare animatie noua este adaugata intr-o lista fiind prelucrata si

distrusa ulterior.

Directorul Controls contine 4 clase:
1. Button.cs — Clasa abstracta, este folosita de butoanele cu care jucatorul
interactioneaza pe masa de joc (jetoanele de pariu, butoanele de pariu).
2. GameButton.cs — Extinde clasa Button, adaugand suport pentru efectul de
hover (schimbarea imaginii cAnd mouse-ul este deasupra butonului).
3. TokenButton.cs — Extinde clasa Button, adaugand suport pentru optiunea
checked (daca butonul este bifat sau nu) si suport pentru valoarea pe care

jucatorul doreste sa o parieze.
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000

GameButton

Fig 4.4 — instante ale claselor GameButton si TokenButton
4. ButtonManager.cs — Clasa coniine o lista de butoane pe care le
administreaza si deseneaza pe ecran. Toate butoanele (GameButton Si
TokenButton) apartin unui manager de butoane, care la randul lui apartine unui

GameScreen; clasa GameScreen va fi prezentata in curand.

Directorul GameComponents contine 2 clase:

1. Input.cs — Clasa Input este atdt o componenta XNA pentru accesarea
metodelor de input, cat si un serviciu (Game Service!!) ce permite accesul usor
la input de catre celelalte componente XNA (prin componente intelegem instante
ale clasei GameComponent sau DrawableGameComponent) sau celelalte clase
ale jocului. Toate componentele scrise ca si servicii trebuie sa extinda si o
interfata, ce defineste metodele accesibile din acea componenta. Clasa input
extinde clasa GameComponents, $i implementeaza metodele interfetei
IInputHandler.

public interface IInputHandler

KeyboardState KeyboardState { get; }
GamePadState GamePadState { get; }
MouseState MouseState { get; }

bool KeyHold(Keys key);

bool KeyPressed(Keys key);

bool MouselLeftClick();

bool MouseInRectangle(Rectangle rect);
bool IsMenuUp();

bool IsMenuDown();

bool IsMenuLeft();

11 Componente si Servicii XNA - http://www.nuclex.org/articles/4-architecture/6-game-components-
and-game-services
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bool IsMenuRight();

bool IsMenuSelect();

bool IsMenuCancel();

bool IsPauseGame();

bool AreaClicked(Rectangle area);
Vector2 MousePosition { get; }

1

Inregistrarea unei componente ca si serviciu se face in constructorul componentei,
adaugand componenta respectiva la lista de servicii curente ale jocului si definind interfata
prin care componenta poate fi accesata.

public Input(Game game)

: base(game)

{
// inregistram clasa ca si un serviciu, pe interfata IInputHandler
Game.Services.AddService(typeof(IInputHandler), this);

}

2. TextureManager.cs — Asemeni clasei Input, clasa TextureManager este
atat o componenta XNA céat si un serviciu, extinzand clasa GameComponent $i
implementand metodele interfetei ITextureManager.

public interface ITextureManager

{
void AddTexture(string textureName, string texturePath);
void RemoveTexture(string textureName);
Texture2D GetTexture(string textureName);

¥

Clasa se ocupa cu stocarea texturilor folosite, pentru ca acestea sa poata fi referite dintr-
un singur loc; astfel prevenim si incarcarea de mai multe ori a aceleiasi texturi. Atat
componenta Input cat si TextureManager nNU S€ ocupa cu desenarea pe ecran a vreunei

informatii, de aceea extind doar clasa GameComponent, $inu DrawableGameComponent

Adaugarea acestor componente la joc o facem in constructorul jocului
(BlackjackGame.cs — linia 70).

input = new Input(this);
Components.Add(input);

textureManager = new TextureManager(this);
Components.Add(textureManager);

Directorul GameObjects contine 6 clase:
1. Card.cs — Pentru jocul 21 folosim un pachet de carti anglo-american' standard,
cu 52 de carii in total. Cartile pot fi de 4 tipuri: inima rosie, romb, inima neagra si

trefla. Clasa card stocheaza tipul si valoarea uneia dintre cele 52 de carti

12 Istoria cartilor de joc - http://en.wikipedia.org/wiki/Playing_card
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posibile.

A
\ 4

Fig 4.5 — Exemplu de carte de tip romb, inima rosie, trefla si inima neagra (de la

stanga la dreapta).

2. Cardbeck.cs — Fiecare carte apartine unui singur pachet de carti. Un pachet de

carti contine in total 52 de carti, cate 13 de fiecare tip. Clasa CardDeck contine o
lista cu cartile dintr-un pachet, si o metoda Shuffle care se ocupa cu
amestecarea cartilor.

GameState.cs — Momentan fisierul GameState.cs confine doar o enumerare

cu rezultatul mainii curente, cine a pierdut, cine a castigat sau daca a fost egal.

/// structura tine minte rezultatul rundei curente. cine a castigat sau a

pierdut

public enum GameResult

{

PlaceBet, WaitingInput, Playing, DealerBlackJack, PlayerBlackJack, DealerBust,

PlayerBust, DealerWin, PlayerWin, Push

}

4. Hand.cs — clasa Hand stocheaza lista de car{i extrase de un jucator (fie el

dealerul sau jucatorul principal).

protected List<Card> cards;
Player.cs — Clasa Player reprezinta un jucator, fie el dealer, jucatorul

principal sau alfi jucatori (in cazul in care jocul va fi implementat cu suport
multiplayer). Fiecare jucator are o referintd la pachetul principal de carti (clasa
CardDeck), din care vor fi extrase car{i pentru mana curenta (clasa Hand) a
jucatorului.

CardGame.cs — Cea mai importanta clasa a jocului, se ocupa cu inifializarea
meselor de joc, cu crearea celor doi jucatori (dealer si jucatorul principal), cu

determinarea rezultatului rundei curente si cu afisarea acestor date pe ecran.
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Fig 4.6 — Relatiile intre clasele din directorul GameObjects.

Directorul ScreenComponents contine 2 clase:

1.

GameScreen.cs — implementeaza clasa abstracta GameScreen, ce sta la baza
fiecarui ecran pe care facem desenarea jocului sau a meniurilor. Implementarea

este o modificare a solutiei Game State Management'® de pe creators.xna.com

ScreenManager.cs — confine clasa ScreenManager Ce Se ocupa cu
administrarea tuturor ecranelor existente. Clasa este o componenta XNA si
deoarece se ocupa cu desenarea ecranelor curente, extinde clasa
DrawableGameComponent. Variabila List<GameScreen> screens stocheaza lista
curenta de ecrane ce trebuie desenata, astfel, meniul principal este desenat pe
un ecran, casutele modale de dialog apartin propriilor ecrane (stocate asemeni
unei stive), iar jocul principal este desenat pe propriul lui ecran. Folosirea de
ecrane pentru fiecare parte a jocului permite folosirea de efecte de tranzitie la

trecerea de la un ecran la altul.

Directorul Screens confine 7 clase, 6 din cele 7 clase extind clasa abstracta

GameScreen $i sunt administrate de o instanta a clasei ScreenManager.

13 Solutia originala Game State Management, pentru XNA - http://creators.xna.com/en-
us/samples/gamestatemanagement
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1.

/ 2, 240);

4.

5.

BackgroundScreen.cs — Pe Windows, acest ecran incarca un shader
(Whirl.fx) ce creeaza un efect similar apei pe textura folosita ca decor. Shaderul
defineste o functie HLSL pentru pixel shader, versiunea 2.0. Pe Windows Phone,
clasa BackgroundScreen deseneaza textura de decor fara nici un efect
(Windows Phone nu suporta shadere customizate).

GameplayScreen.cs — clasa ce se ocupa cu rularea jocului in sine (creeaza o

instanta a clasei CardGame, prezentata mai sus).

MainMenuScreen.cs — dupa cum sugereaza si  numele, clasa
MainMenuScreen este o clasa ce extinde MenuScreen (ce extinde la randul ei
clasa GameScreen) $i se ocupa cu afisarea si prelucrarea meniului principal. Pe
Windows, meniul principal trebuie centrat in functie de rezolutia curenta. Pe
Windows Phone, din moment ce lucram la rezolutie fixa, putem plasa meniul la o
zona absoluta.

#if WINDOWS
Position = new Vector2((ScreenManager.GraphicsDevice.Viewport.Width - 180)

#tendif

Fig 4.7 - Ecranul MainMenuScreen in actiune

MenuEntry.cs — Fiecare ecran ce contine un meniu, creeaza o lista de instante
ale clasei MenuEntry. Fiecare buton din meniul principal sau din casutele de
dialog este o instanta a clasei MenuEntry.

MenuScreen.cs — clasa extinde GameScreen $i este creata pentru a fi folosita

la crearea oricarui tip de ecran ce contine meniuri, cu 1 sau mai multe elemente.

Elementele pot fi accesate atat folosind tastatura, cat si mouse-ul, respectiv
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touchpad-ul.

MessageBoxScreen.cs — clasa MessageBoxScreen este folosita pentru orice
ecran ce are de afisat o casuta de dialog. Tipurile de casute de dialog suportate
momentan sunt cele ce afiseaza informatia si un buton Ok, si cele de confirmare
simple, cu 2 butoane, Ok si Anulare.

public enum MessageBoxType

{
}

MessageBoxOk, MessageBoxYesNo

Atentie

Dealerul stala 17, sitrebuie sa adune
minim 17 puncte pe mana.
Jucatorul castiga la 2000 RON si

pierde cand ramane fara bani

Fig 4.8 — Casuta de mesaj de tip MessageBoxOk

Atentie

Sunteti sigur ca doriti sa reveniti la
meniul principal?

Fig 4.9 — Casuta de mesaj de tip MessageBoxYesNo

32



Ecranul pentru casutele de dialog contine o variabila de tip ButtonManager (veziclasa
ButtonManager mai sus) ce se ocupa cu administrarea butoanelor create pe acestea.

7. PauseMenuScreen.cs — Clasa PauseMenuScreen extinde clasa

MenuScreen $i afiseaza meniul de pauza cand jucatorul apasa tasta ESC sau

cand face click pe butonul X in timpul jocului.

Fig 4.10 — Ecranul PauseMenuScreen, cu 2 MenuEntry, “Rezumare joc” si ,,Meniul
Principal”.
Adaugarea celor 2 butoane, si atasarea unor functii pe evenimentul onclick:

MenuEntry resumeGameMenuEntry = new
MenuEntry(ScreenManager.TextureManager.GetTexture("meniuRezumare"), this);

MenuEntry quitGameMenuEntry = new
MenuEntry(ScreenManager.TextureManager.GetTexture("meniuPrincipal™), this);

resumeGameMenuEntry.Selected += OnCancel;
quitGameMenuEntry.Selected += QuitGameSelected;

MenuEntries.Add(resumeGameMenuEntry);
MenuEntries.Add(quitGameMenuEntry);

Directorul Sound contine o singura clasa:

1. SoundManager.cs — Clasa SoundManager este o0 clasa minima pentru
stocarea si prelucrarea sunetelor. Pentru prelucrarea avansata a sunetului, XNA
vine cu proiecte XACT™, ce suporta crearea de liste de sunete si aplicarea de
diferite efecte pe acestea. Din pacate, XNA pentru Windows Phone nu suporta
proiecte XACT ci doar simple sunete incarcate prin clasa SoundEffect. Clasa

noastra poate stoca si rula astfel de sunete, iar din moment ce pentru acest joc

14 Crearea sunetelor cu XNA Game Studio - http://msdn.microsoft.com/en-us/library/bb203895.aspx
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avem nevoie doar de sunete simple, vom folosi aceasta clasa pentru ambele

proiecte, atat pe PC cat si pe Windows Phone.

4.3.2. Locul unde se intampla magia

Fisierul de intrare in aplicatie este BlackjackGame.cs. Aici are loc iniializarea si
setarea dispozitivului grafic (accesarea placii video, crearea contextului pentru desenare),
inifializarea componentelor folosite de joc si crearea managerului de texturi si de ecrane

(screenManager).

Codul este destul de sumar deoarece logica jocului are loc in componentele XNA create
sau In diferitele ecrane care sunt active la momentul respectiv, si pe care le-am prezentat in
randurile precedente. Constructorul seteaza rezolutia jocului in functie de dispozitiv (800x480
pe Windows Phone), apoi sunt create cele 3 componente XNA folosite de joc, input pentru
preluarea dispozitivelor de intrare, textureManager pentru stocarea texturilor folosite in joc
si screenManager pentru prelucrarea ecranelor active in joc; input $i textureManager
sunt inregistrare si ca servicii (Game Services) pentru a putea fi accesate cu usurinta de
orice clasa (ce are acces la instanta principala a Microsoft.Xna.Framework.Game) sau
componenta XNA.

public BlackjackGame()

{
graphics = new GraphicsDeviceManager(this);
graphics.PreferredBackBufferWidth = 1024;
graphics.PreferredBackBufferHeight = 768;
graphics.ApplyChanges();

Content.RootDirectory = "Content";
IsMouseVisible = true;

// vrem ca jocul pe winphone sa ruleze fullscreen, iar pe windows intr-o fereastra

simulata

#if WINDOWS_PHONE
IsMouseVisible = false;
graphics.IsFullScreen = true;
graphics.PreferredBackBufferWidth = 480;
graphics.PreferredBackBufferHeight = 800;
graphics.ApplyChanges();

#endif
// Frame rate este 30 fps standard pe Windows Phone.
TargetElapsedTime = TimeSpan.FromSeconds(l / 30.0);

input = new Input(this);
Components.Add(input);

textureManager = new TextureManager(this);
Components.Add(textureManager);

screenManager = new ScreenManager(this);
Components.Add(screenManager);
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Are loc apoi apelul funciiei Tnitialize () ce se ocupa cu incarcarea texturilor,
incarcarea sunetelor si crearea primelor ecrane de joc, ecranul pentru imaginea/imaginile de

decor — BackgroundScreen — $i ecranul pentru meniul principal — MainMenuScreen.

Urmeaza apoi apelul metodei Initialize () pentru toate componentele XNA atagate
jocului: base.Initialize ()

protected override void Initialize()
{

// incarcam toate texturile
textureManager.AddTexture("decor", "Carti\\Masa\\decor");
textureManager.AddTexture("masaDealer"”, "Carti\\Masa\\masaDealer");
textureManager.AddTexture("masaJucator"”, "Carti\\Masa\\masaJucator");
// incarcam texturile pentru toate cartile
for (int cardTypeValue = @; cardTypeValue < 4; cardTypeValue++)
{

CardType cardType = (CardType)cardTypeValue;

for (int cardFaceValue = 2; cardFaceValue < 14; cardFaceValue++)

{

CardFace cardFace = (CardFace)cardFaceValue;
textureManager.AddTexture(cardType.ToString() +
cardFace.ToString(), "Carti\\" + cardType.ToString() + "\\" + cardType.ToString() +
"-" + cardFace.ToString());

}
}
textureManager.AddTexture("carteIntoarsa”, "Carti\\Spate\\carteIntoarsa");
textureManager.AddTexture("casutaMesaj", "Controale\\casutaMesaj");
textureManager.AddTexture("meniuStart"”, "Controale\\meniuStart");
textureManager.AddTexture("meniuOk", "Controale\\meniuOk");
// numeroase apeluri de incarcare texturi

// incarcam apoi si sunetele
screenManager.AddSound( "sunetStart",
Content.Load<SoundEffect>("Sunete\\start"));
screenManager.AddSound("sunetArataCartile",
Content.Load<SoundEffect>("Sunete\\arataCarti"));
screenManager.AddSound( "sunetButon",
Content.Load<SoundEffect>("Sunete\\buton"));
screenManager.AddSound("sunetJeton",
Content.Load<SoundEffect>("Sunete\\jeton"));

screenManager.AddScreen(new BackgroundScreen());
screenManager.AddScreen(new MainMenuScreen());

base.Initialize();

Metoda de desenare nu face nimic important, ci doar sterge ecranul si apoi apeleaza
metoda Draw pentru toate componentele atasate jocului. Desenarea actiunii curente este
facuta de ecranele/ecranul care sunt active momentan, deoarece screenManager-ul este o
componentd de tip DrawableGameComponent. In cazul nostru, deoarece in metoda
Initialize am adaugat 2 ecrane in lista de GameScreens, vom avea desenat decorul,
apoi peste decor meniul principal. In momentul in care jucatorul apeleazi o optiune din

meniu, un alt ecran va lua locul meniului principal.
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protected override void Draw(GameTime gameTime)

{

GraphicsDevice.Clear(Color.CornflowerBlue);

base.Draw(gameTime);
}
Punctul de intrare in joc, pe versiunea de PC si XBOX 360, este prezentat mai jos.

#if WINDOWS || XBOX
static class Program

{
/// <summary>
/// Punctul principal de intrare in program
/// </summary>
static void Main(string[] args)
{
using (BlackjackGame game = new BlackjackGame())
{
game.Run();
}
}
#tendif
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5. PLATFORME DIFERITE. DEVICE-URI MULTIPLE

Crearea unui joc simplu si care sa ruleze de exemplu pe PC, nu este o sarcina atat de
mare. Problema se rezuma in final la optimizarea codului acestui joc, mai ales cand el
urmeaza sa fie distribuit si in versiunile pentru platforme mobile (Windows Phone sau Zune
HD) ce dispun de resurse limitate.

Ne lovim apoi de interactivitate. Pe PC si pe XBOX jucatorul are acces la o sumedenie
de butoane si controale. Pe telefon si pe Zune HD va trebui sa ne limitam la touchscreen si

la accelerometru. Se pune astfel problema pastrarii gameplay-ului, folosind input-uri diferite.

Cand vorbim de platforme, ne referim la sistemul/sistemele de operare pe care jocul
ruleaza si la librariile pe care jocul le foloseste pe acea platforma. Cand vorbim de device-uri,

ne referim la capacitatile lor grafice si la metodele disponibile de a prelua input.

5.1. Windows Phone 7

Ce e grozav la Windows Phone 7 si la telefoanele ce vor suporta acest sistem este legat
de placa video, toate telefoanele vor include o placa video gpu standard, avand aceleasi
functionalitati si performante pe toate telefoanele'®, de la orice producator. Asta se traduce in

final in deployment fara probleme si in performante similare pe orice telefon WP7.

Arhitectura platformei de aplicatii Windows Phone este formata din patru componente

principale:

Runtime — On “Screen”

—

k_ Silverlight /nQ

Wicrosoft

Eypression Blend

Phone Emulator | #NA Game Studio

Sensors Media Data Location

Phaone Xbox LIVE Notifications Samples Docurmentation

.NET Framework managed code sandbox Guides Community

Packaging and Verification Tools

SCREEN % windowsPhone ) XBOX i Windows 7

Cloud Services Portal Services

Notifications App Deployment Registration Marketplace

Location |dentity Feeds Validation MO and CC Billing

Certification Business Intelligence

XBOXLIVE. Social Maps

Publishing Update Management

%= Windows Azure

Fig 5.1 - Arhitectura Windows Phone Application Platform

15 Video: GDC 2010 — Interviu Shawn Hargreaves despre performantele WP7 -
http://ecn.channel9.msdn.com/09/ch9/9/1/8/6/3/5/GDC2010XNA_2MB_ch9.wmv
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n randurile urmatoare vom dezbate doar componenta Runtime, componenta Unelte, si
anume Visual Studio 2010 IDE si XNA Game Studio fiind dezbatute la inceputul acestei

documentatji.

Dezvoltarea de aplicatii grafice pentru Windows Phone 7 se poate face fie folosind
Silverlight, fie XNA. Dezvoltarea se face folosind cod managed, in mediu protejat, permitand
astfel dezvoltarea rapida si sigura a aplicatiilor. Datorita structurii XNA, aplicatiile scrise
pentru aceasta librarie vor rula pe Windows Phone folosind un numar minim de modificari, de
exemplu pentru specificarea rezolutiei sau pentru accesul senzorilor specifici device-ului.

Silverlight si XNA, alaturi de componentele specifice Windows Phone si libraria de clase

comune de baza contribuie la un set substantial de componente ce pot fi folosite de

dezvoltatori.

Windows Phone 7 Series Frameworks

Silverlight Presentation and Media XNA Frameworks

Application Object

Common Base Class Library

Runtime Resources Globalization Reflection Location Text [o] Net Diagnostics

Security Threading Collections ComponentModel Configuration ServiceModel Ling

Fig 5.2 — Toate componentele accesibile dezvoltatorilor

Dintre componentele importante XNA pe care nu le-am discutat pana acum fac parte:

+ Sensors — componenta returneaza date de la o multitudine de senzori, cum ar fi:
preluare date multitouch', accelerometru si preluarea datelor de la senzorii
microfonului.

+ Media — XNA permite integrarea si consumarea usoara a imaginilor, animatiilor si

diferitelor tipuri de continut media (filme, audio). Functiile APl media permit

16 Returnare informatii de la dispozitive de intrare - http://msdn.microsoft.com/en-
us/library/bb203899%28XNAGameStudio.40%29.aspx
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descoperirea si listarea media de pe dispozitivul curent si bineinteles prelucrarea
datelor media (astfel poti rula in joc melodiile pe care le ai stocate in libraria

Media de pe PC, XBOX sau telefon, sau poti include filme pe care tu le creezi).

+ Location — Serviciul de Localizare Microsoft pentru Windows Phone permite
dezvoltatorilor sa acceseze locatia fizica a utilizatorului telefonului folosind API-ul
de localizare. Se pot accesa datele locatiei curente, setarea acuratetii acestor
date, se poate accesa directia si viteza de deplasare si se poate calcula distanta

dintre diferite puncte.

Senzorii si localizarea sunt importanti deoarece aceste date pot fi folosite la crearea unor
jocuri inovative, folosind microfonul putem crea jocuri/aplicati ce se bazeaza pe
recunoasterea vocala, folosind localizarea putem crea de exemplu o simpla aplicatie ce ne
ofera informatiile importante despre imprejurimi sau in cazul unui joc, am putea incarca harti
diferite specifice zonei in care ne aflam, daca acestea sunt disponibile (imaginati-va ca jucati
Quake 2 si odata ajunsi in Alba lulia vi se schimba avatarul cu un erou imbracat in tricolor si

va luptati intr-o harta ce surprinde zona catedralei Reintregirii Neamului'’)

5.2. Platforma PC

Marele avantaj al programarii folosind cod managed il reprezinta faptul ca nu trebuie sa
ne mai facem griji Tn ceea ce priveste pierderile de memorie, in sensul pierderii pointerilor la
memoria referita (putem numi totusi ,memorie pierduta” variabilele ce nu sunt distruse in
timp util, sau handle-urile la un pointer pe care uitam sa il setdm ca nul). Am vorbit la
inceputul acestei carti putin despre diferentele intre platforme, in ce priveste libraria .NET pe
care acestea o au disponibilda. Am vazut ca pe PC avem acces la intreaga librarie, iar pe
XBOX, telefon si Zune avem acces doar la o variantd compacta a librariei .NET. Legat de
acest lucru, am explicat sumar si faptul ca Garbage Collector (memoria fiind administrata),
administreaza memoria grupata in anumite nivele numite ,generatii”, care pot fi 3 la numar
pe PC, iar pe .NET compact doar intr-un singur nivel (obiectele create pe .NET compact au o
singura generatie).

Pe PC, atunci cand cream obiecte, ele sunt puse in coada managed. .NET calculeaza
memoria necesara pentru obiect si confirma daca este destula memorie libera in coada. Este
apelat apoi constructorul obiectului si codul rulat returneaza o referinta la acel obiect (locatia
din coada). Memoria este creata in mod contiguu, obiectele fiind plasate in ordinea crearii,

unul dupa celalalt.

Daca memoria nu poate fi alocatad pentru un obiect, este executat garbage collector-ul

17 Catedrala Reintregirii Neamului - http://enciclopediaromaniei.ro/wiki/Catedrala_Re
%C3%AEntregirii_ Neamului
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pentru a elibera memoria nefolositd. Ce memorie eliberam si in ce situatie, ne spune
generatia in care se afla obiectele respective. Prima generatie stocheaza memoria recent
adaugata, astfel memoria este alocatad cand variabilele sunt create si apoi e setata ca si
inactiva cand variabilele nu mai sunt folosite sau sunt setate explicit la nul. Cand seteaza
memoria ca si inactiva, .NET seteaza defapt radacina obiectului (care este un pointer la
locatia memoriei) la valoarea nul. Cand coada de memorie se umple, va rula garbage
collector-ul ce va trece toate obiectele active in generatia 1, eliberd&nd memoria generatiei 0
(obiectele setate ca inactive). La umplerea memoriei cu obiecte din generatia 1 si 2 va rula
acelasi proces, doar ca pentru ultima generatie, vor trebui verificate toate obiectele din
coada, determinandu-se daca sunt active sau nu, ceea ce se traduce in solicitarea intensa a

procesorului, cand acesta ar trebui sa fie preocupat cu procesarea jocului nostru.

Ideea principala este sa fim atenti cum si cand cream obiecte. Acestea nu trebuie sa fie
foarte mari (in ce priveste consumul de memorie) si pe céat posibil sa aiba o durata de viata

limitata, mai ales pe .NET compact, unde coada de memorie are o singura generatie.

5.3. Sugestii de optimizare

5.3.1. Administrarea memoriei

In .NET exista 2 tipuri de obiecte: valoare si referintd. Exemple de tipuri valoare sunt:
enumerarile, tipurile intregi (byte, short, int, long), tipurile flotante (single, double, float),
tipurile primitive (bool, char) si structurile. Exemple de tipuri referinfe sunt: array-urile,
exceptiiile, atributele, delegates si clasele.Tipurile valoare au stocate informatiile pe stiva
thread-ului curent, iar tipurile referinia stocheaza informatia pe coada managed. Cand
transmitem variabile la metode, ca si parametrii, le trimitem prin valoare. Pentru tipurile
valoare, asta inseamna ca de fapt trecem o copie a informatiei de pe stiva, astfel orice
schimbare vom face asupra acelei variabile Tn acea metoda nu va afecta variabila originala
din memorie. Cand transmitem un tip referinta transmitem de fapt o referinta la acea
variabila/informatie, astfel ca modificam direct variabila originala. Informatia originala nu este
copiata, noi trimitem doar adresa de memorie unde aceasta poate fi accesata, de aceea
obiectele mari ar trebui intotdeauna transmise prin referinta, deoarece este mult mai rapid sa
trimiti o adresa de memorie decét sa copii un obiect intreg in stiva si apoi sa accesezi acel
obiect.

Pentru a transmite tipuri valoare (si doar tipuri valoare, deoarece tipurile referinta sunt
accesate din start prin referinta) ca si referinfa in C# putem folosi cuvantul cheie ref® si

numele variabilei.

18 Transmiterea parametrilor de tip valoare - http://msdn.microsoft.com/en-us/library/9t0za5es
%28VS.80%29.aspx
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class PassingValByRef

{
static void SquarelIt(ref int x)
// The parameter x is passed by reference.
// Changes to x will affect the original value of x.
{
x *= x;
System.Console.WriteLine("The value inside the method: {@}", x);
}
static void Main()
{
int n = 5;
System.Console.WriteLine("The value before calling the method: {0}", n);
SquareIt(ref n); // Passing the variable by reference.
System.Console.WriteLine("The value after calling the method: {0}", n);
}
}

5.3.2. Blocarea metodelor virtuale

Metodele si clasele virtuale sunt benefice atunci cand vrem sa extindem functionalitatea
oferita de acestea, dar aduc cu ele si penalizarea performantelor deoarece metodele virtuale
previn anumite optimizari sa nu mai aiba loc in timpul rularii. Metodele virtuale necesita
verificari ale tabelei virtuale in timpul rularii, blocand insa aceste clase/metode (in cazul in
care nu avem nevoie sa le extindem) compilatorul va sti astfel ca nimeni nu va avea voie sa
extindd acea clasd sau metoda si va genera un apel direct al metodei in loc sa faca

verificarea in tabela de lookup.
Blocarea claselor/metodelor se face folosind cuvantul cheie sealed'’.

sealed class ClasaMea

{
public int x;
public int y;

5.4. Cazul BlackJack

Am discutat despre structura codului din jocul de BlackJack, dar nu am explicat pe deplin
locurile unde am avea nevoie sa separam codul pe platforme. In cazul nostru, operatia e mai
simpla deoarece discutam de 2 platforme doar, PC, care putem spune ca are acces la
resurse nelimitate (comparat cel putin cu Windows Phone) si telefonul, ce ruleaza pe o
versiune compacta a librariei .NET si evident, se bazeaza pe o placa grafica mai slabuta si
resurse limitate de memorie si stocare.

Ca o recapitulare, am explicat la inceputul acestei documentatii ca vom merge pe o
abordare folosind exact acelasi cod pentru ambele platforme, dar vom separa codul specific

platformelor folosind directive preprocesor (#if WINDOWS, #if WINDOWS PHONE)

19 Referinta MSDN cuvantul cheie sealed - http://msdn.microsoft.com/en-us/library/88c54tsw
%28VS.71%29.aspx
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5.4.1. Rezolutia

Vom incepe cu constructorul clasei principale din fisierul BlackjackGame.cs. Rezolutia
telefonului este setata la 480x800 (in pozitie verticala), pe cand pe PC putem folosi orice
rezolutie cu Tnaltimea mai mare de 760 pixeli (pentru ca folosim aceeasi pozitionare ca pe
telefon, iar controalele de pe ecran sunt vizibile pana la 760 de pixeli in jos), de aceea pe PC
folosim rezolutia de 1024x768, desi putem folosi orice rezolutie mai mare ca aceasta, sau

putem rula jocul intr-o fereastra chiar la aceleasi dimensiuni cu ale telefonului, de 480x800.

Deoarece folosim rezolutii diferite pe cele 2 dispozitive si am hotarat sa folosim directive
preprocesor, vom include setarile pentru Windows Phone 7 in propria lor sectiune:

#if WINDOWS_PHONE
IsMouseVisible = false;
graphics.IsFullScreen = true;
graphics.PreferredBackBufferWidth = 480;
graphics.PreferredBackBufferHeight = 800;
// Frame rate este 30 fps standard pe Windows Phone.
TargetElapsedTime = TimeSpan.FromSeconds(1l / 30.90);
graphics.ApplyChanges();

#endif

Standardul FPS pe PC este de 60, dar pe telefon va trebui sa ne rezumam la 30 FPS
datorita capacitatilor dispozitivelor mobile. TargetElapsedTime seteaza valoarea FPS la

care dorim sa reapelam metoda Draw, Si va incerca sa redeseneze cadrele jocului la

aceasta valoare.

5.4.2. Input

Datorita faptului ca dispozitivele au input-uri diferite, vom avea nevoie de directive
preprocesor si in clasa de input:

#if WINDOWS_PHONE
/// <summary>
/// Folosit pentru Windows phone
/// </summary>
private TouchCollection touches;
#endif

Telefonul cu WP7 include un ecran tactibil si de aceea va trebui sa adaugam suport
pentru touchscreen doar pentru acesta. Asta inseamna ca va trebui sa folosim directive

preprocesor si pentru metodele de preluare input din interfaia TInputHandler:

- In metoda Update a componentei Input, unde trebuie s& preludm si starea ecranului:

#if WINDOWS_PHONE

// si touchscreenul

touches = TouchPanel.GetState();
tendif

- In metoda MouseLeftClick unde verificdm dacd a fost apasat ecranul sau butonul
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stdnga de la mouse:

#if WINDOWS_PHONE

return (touches.Count > @ && touches[@].State ==
TouchLocationState.Released);
#else

return (mouseState.LeftButton == ButtonState.Pressed &&
previousMouseState.LeftButton == ButtonState.Released);
#endif

- In metoda MousePosition ce returneaza pozitia unde facem click sau unde atingem
ecranul cu degetul:
#if WINDOWS_PHONE

get
{
if (touches.Count > 9)
return new Vector2(touches[@].Position.X, touches[@].Position.Y);
else
return Vector2.Zero;
}
#else
get { return new Vector2((float)mouseState.X, (float)mouseState.Y); }
#endif

In metoda MouseInRectangle ce verificd daca butonul sau degetul pe ecranul tactil se
afla intr-un anumit dreptunghi:

#if WINDOWS_PHONE
if (touches.Count > @ && touches[@].State == TouchLocationState.Released)
{

Rectangle mouseArea = new Rectangle((int)touches[@].Position.X,
(int)touches[@].Position.Y, 1, 1);
return rect.Intersects(mouseArea);

}

return false;

#telse
Rectangle mouseArea = new Rectangle(mouseState.X, mouseState.Y, 1, 1);
return rect.Intersects(mouseArea);

Aceste metode au nume generice, ca sa poata fi folosite cu orice dispozitiv ce are
functionalitatea similara cu a mouse-ului. Daca vom avea nevoie sa preluam datele unui
laser sau a camerei, in cazul in care vrem sa le folosim ca si metode de input le vom putea

adauga la aceste metode.

5.4.3. Shadere

Am discutat initial sumar despre suportul de shadere pe cele 2 platforme. Dar ce sunt
pana la urma shaderele. Un shader este reprezentat de cod asamblare, care poate fi
consumat direct de placa grafica. Pe vremuri, exista un set de funciii fixe ce puteau fi apelate
pentru a configura setarile si proprietatile placii video; odata cu aparitia placilor grafice tot
mai avansate, s-a trecut la permiterea scrierii de cod ce sa fie executat direct de placa video.

Placile video au instructiuni pentru vertex shaders si pixels shaders. Functiile vertex shader
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sunt executate pe fiecare vertex din scena curenta, iar functiile pixel shader pe fiecare pixel.

Microsoft a creat un limbaj standard high-level numit HLSL® ce ne permite sa scriem cod

de limbaj Tnalt fara sa fim nevoiti sa utilizam codul greoi de asamblare pentru a comunica cu

placa video.

Pe XNA, codul HLSL se stocheaza in fisiere cu extensia . £x, ce pot fi incarcate direct in

Content Pipeline si compilate automat de acesta.

XNA pe Windows Phone nu suporta shadere programabile, de aceea am folosit un

simplu shader custom doar pe versiunea de PC, pentru a exemplifica folosirea acestuia.

Fisierul poate fi gasit doar in solutia de Windows, in proiectul de continut, la

Shadere\Whirl. fx.

B &

O M EE

BladgackWindowsContent (Content)
“a] References

1 Carti

[_J Controale
[ Fanturi
[ Misc locatia shaderului

7 Shadere
| whirl. i

[+

] Sunete =

'33 Solution Explorer [l ReEELRT =N

Properties

Whirl.fx File Properties

g=(2] | =
Asset Mame
Build Action
Content Importer Effect - XNA Framework
Content Processar Effect - XNA Framework
Copy to Qutput Directory Do not copy
File Mame Whirl. i
Full Path C:\Usersiadmin\Documentsisual Studio 2010'Projg

Fig 5.3 — Locatia figierului £x si tipul de importator si procesator de continut atasat

acestuia.

Acest shader 1l folosim doar pentru ecranul de decor (BackgroundScreen) unde cream

un efect similar apei pe textura de lemn din decor. Codul pentru acest shader este urmatorul:

// simplu shader (postprocesare) pentru un efect de apa

sampler ColorMapSampler : register(sO0);
float fTimer;

float4 PixelShaderFunction (float2 TextureCoord:TEXCOORD0O) : COLORO

{

TextureCoord.x += sin(fTimer + TextureCoord.x * 10) * 0.01f;

20 Introducere in HLSL facuta de Riemer Grootjans -
http://www.riemers.net/eng/Tutorials/XNA/Csharp/Series3/HLSL_introduction.php
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TextureCoord.y += cos(fTimer + TextureCoord.y * 10) * 0.01f;

floatd4 Color = tex2D(ColorMapSampler, TextureCoord);

return Color;

technique PostProcess

{
pass PO

{

PixelShader = compile ps 2 0 PixelShaderFunction () ;

in exemplu nostru folosim doar un pixel shader, reprezentat de functia

PixelShaderfunction (). Jocul fiind 2D, nu avem nevoie de un vertex?' shader.

Linia aceasta ne spune sa compilam shaderul pe o placa video ce suporta minim pixel

shader (ps_X_Y) versiunea 2.0:

PixelShader = compile ps 2 0 PixelShaderFunction();
Asteptam de altfel si 1 parametru din partea aplicatiei, declarat la inceput de variabila

fTimer de tip float:

float fTimer;
Tehnica noastra de desenare primeste un nume — PostProcess — Si li specificam ca

are un singur pas de parcurs — pass PO — deoarece putem trece o scena/un model prin mai
multe tehnici sau mai mulli pasi de procesare.

Pentru a incarca in cod un fisier HLSL si pentru a-l procesa, XNA foloseste clasa
Effect?. Fiind procesat de Content Pipeline, il vom incarca folosind ContentManager.
Codul din BackgroundScreen. cs arata in felul urmator:

#if WINDOWS

/// <summary>

/// Efectul folosit la postprocesare, disponibil doar pentru PC (si XBOX, daca
voi face o versiune pt consola)

/// </summary>

private Effect effect;

private float effectTimer = of;
#endif

Initial declaram variabila effect de tip Effect, apoi variabila de tip float

effectTimer pe care o vom transmite variabilei fTimer din shaderul de mai sus.

In functia LoadContent pe langa textura de decor, vom incérca si shaderul pentru

21 un vertex este un punct reprezentat in spatiu 3D de 3 coordonate, X, Y si Z.
22 MSDN - clasa Effect - http://msdn.microsoft.com/en-
us/library/microsoft.xna.framework.graphics.effect.aspx
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decor:

public override void LoadContent()

{
texture = ScreenManager.TextureManager.GetTexture("decor");
#if WINDOWS
effect = ScreenManager.Game.Content.Load<Effect>("Shadere\\Whirl");
#endif

}

In functia Update vom prelua timpul trecut intre apelurile succesive ale metodei

Update, si vom folosi valoarea pentru a seta variabila effectTimer:

public override void Update(GameTime gameTime, bool otherScreenHasFocus, bool
coveredByOtherScreen)

{
#if WINDOWS

effectTimer += (float)gameTime.ElapsedGameTime.TotalMilliseconds / 5080;
#endif
base.Update(gameTime, otherScreenHasFocus, false);

}

Tot ce mai ramane de facut este sa transmitem valoarea timerului la shader, si sa-i
spunem obiectului de desenare (SpriteBatch sb) sa foloseasca acest efect la procesarea
imaginii:

public override void Draw(GameTime gameTime)
{
if (texture == null)
throw new Exception("e goala™);
SpriteBatch sb = ScreenManager.SpriteBatch;
Viewport viewport = ScreenManager.GraphicsDevice.Viewport;
Rectangle fullscreen = new Rectangle(®, 0, viewport.Width,
viewport.Height);
byte fade = TransitionAlpha;

#if WINDOWS
effect.Parameters["fTimer"].SetValue(effectTimer);
sb.Begin(@, BlendState.Opaque, null, null, null, effect);
#else
sb.Begin();
#endif

sb.Draw(texture, fullscreen, new Color(fade, fade, fade));
sb.End();
}

Din moment ce aplicam efectul acesta doar la desenarea decorului, doar imaginea de
decor va fi afectata, restul elementelor din joc desenandu-se normal. Codul HLSL
executandu-se direct pe GPU, nu doar ca am obfiinut un efect interesant folosind foarte putin

cod, ci am reusit asta si fara sa afectam performanta jocului.
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6. CONCLUZIE

Microsoft XNA este o unealta grozava pentru jocuri multi platforma, dezvoltarea de astfel
de jocuri nefiind nicicAnd mai usoara si mai accesibila ca acum. Desi printre neajunsuri s-ar
putea numara faptul ca suportul exista doar pentru sistemele Windows si dispozitivele create
de Microsoft, este mai mult decat de ajuns pentru studenti si cei pasionati de domeniul

dezvoltarii jocurilor.

Sa poti dezvolta un joc pe care sa il pofi transpune pe mai multe dispozitive cu efort

minim si in timp cat mai scurt este un lucru ce iti ofera multa satisfactie personala.

Jocul de BlackJack surprinde doar parti din dezvoltarea multiplatforma si nu apuca sa
dezbata si grafica 3D, elemente avansate de shadere, crearea de procesatori si importatori
de continut customizati, dar asterne calea pentru cei ce doresc sa inceapa programarea de
jocuri simple.

Inainte de toate, un joc este o metoda de entertainment, de aceea in dezvoltarea
jocurilor trebuie sa punem tot timpul accentul pe elementul distractiv si pe un gameplay
inovativ. Avand acces la microfon si alte dispozitive (gen camera video) putem crea noi
moduri de a interactiona cu dispozitivele respective si mai ales cu jocurile pe care le cream.
Intr-un final, singura limitd este imaginatia fiecarui dezvoltator si cunostintele acestuia de a
pune in practica aceste idei.
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