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Rozdzia� 3.

Pobieranie danych wej�ciowych
od gracza

W tym rozdziale:

� Dowiesz si�, jak we frameworku Microsoft XNA s� reprezentowane pady i klawiatury.

� Odkryjesz struktury j�zyka programowania C#, które umo�liwiaj� uzyskiwanie danych
wej�ciowych od gracza.

� Napiszesz kilka naprawd� niezbyt m�drych gier, które skutecznie przestrasz� graczy.

Wprowadzenie
Pozna�e� ju� podstawy programowania gier komputerowych. Wiesz, �e program jest
w istocie sekwencj� wyra�e	, z których ka�de wykonuje pojedyncz� czynno��. Przekona�e�
si�, �e wyra�enia umieszcza si� w metodach odpowiedzialnych za okre�lone zadanie
oraz �e metody (wraz z potrzebnymi danymi) nale�� do klas. Sam program operuje
na warto�ciach danych, które s� przechowywane w zmiennych okre�lonych typów.
Program podejmuje te� decyzje na podstawie warto�ci zawartych w tych zmiennych.
(Je�li uwa�asz, �e �adne z powy�szych zda	 nie ma sensu, czytaj tak d�ugo rozdzia� 2.,
zatytu�owany „Programy, dane i �adne kolory”, a� te stwierdzenia b�d� dla Ciebie
oczywiste).

W tym rozdziale b�dziesz mia� okazj� poszerzy� swoj� wiedz� o techniki uzyskiwania
danych wej�ciowych ze �wiata zewn�trznego, dzi�ki którym gry mog� reagowa�
na zachowania gracza. Szybko odkryjesz, �e po uzyskaniu tej wiedzy spektrum Twoich
mo�liwo�ci w roli twórcy gier komputerowych b�dzie nieporównanie szersze. B�dziesz
potrafi� napisa� kilka niezbyt jeszcze przemy�lanych gier, w tym Color Nerve, Mind Reader,
The Thing That Goes Bump in the Night oraz Gamepad Racer.

Zanim jednak przyst�pimy do omawiania padów, musimy zdecydowa�, jak powinien
dzia�a� Twój przysz�y program. Przeanalizuj nast�puj�ce wyra�enie j�zyka C# zaczerpni�te
z metody Update w ramach poprzedniej wersji programu nastrojowej lampy:

if (redCountingUp) redIntensity++;

To jeden z testów umo�liwiaj�cych kontrol� intensywno�ci czerwonego sk�adnika
wy�wietlanego koloru. Wyra�enie w tej formie mo�na opisa� s�owami: „Je�li zmienna
logiczna redCountingUp ma warto�� true, zwi�ksz warto�� zmiennej redIntensity o 1”.
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Projekt programu: kontroler wielokolorowej lampy
W rozdziale 2. stworzy�e� prost� gr� — swoiste �wiat�o, które zmienia�o kolor w czasie.
Wspomnia�em te�, �e podobne rozwi�zania najpewniej b�d� w przysz�o�ci stosowane
na statkach kosmicznych. Lampa zmieniaj�ca kolor by� mo�e nie nadaje si� do czytania
ksi��ek, ale skutecznie poprawia nastrój. Przyjmijmy teraz, �e kapitan naszego statku
kosmicznego potrzebuje lampy, której kolor sam b�dzie móg� ustawi�. Oznacza
to, �e tym razem przygotujesz lamp� sterowan� za po�rednictwem pada konsoli Xbox.
U�ytkownik b�dzie naciska� czerwony, niebieski, zielony i �ó�ty przycisk na padzie,
aby zwi�ksza� intensywno�� poszczególnych barw. Aby stworzy� opisane rozwi�zanie,
musisz dowiedzie� si�, jak odczytywa� stan pada.

Przytoczone wyra�enie jest przetwarzane dla ka�dego wywo�ania metody Update
(obecnie ta cz�stotliwo�� wynosi 60 razy na sekund�), zatem je�li zmienna redCountingUp
ma warto�� true, intensywno�� czerwonej barwy b�dzie stopniowo zwi�kszana.

Chcesz teraz napisa� kod, który b�dzie wyra�a� zdanie: „Je�li na pierwszym padzie jest
naci�ni�ty czerwony przycisk, zwi�ksz warto�� zmiennej redIntensity o 1”. Je�li gracz
b�dzie przytrzymywa� czerwony przycisk, ekran b�dzie stawa� si� coraz bardziej czerwony.
Oznacza to, �e jedyna niezb�dna zmiana b�dzie polega�a na takiej modyfikacji
przytoczonego testu, aby odczytywa� on stan przycisku na padzie. Stworzenie lampy
sterowanej przez u�ytkownika jest wi�c zadziwiaj�co proste.

Odczytywanie stanu pada
Pady w rzeczywisto�ci s� bardzo skomplikowanymi urz�dzeniami. S� po��czone z g�ównym
urz�dzeniem albo za po�rednictwem magistrali USB (od ang. universal serial bus),
albo przez po��czenie bezprzewodowe. Sposób wspó�pracy programów z padami
nie zale�y od sposobu ich po��czenia z konsol� czy komputerem. Po��czenie z padem
mo�na wykorzysta� zarówno do odczytywania stanu przycisków i ga�ek analogowych,
jak i do wysy�ania polece	 do pada (na przyk�ad w celu w��czenia lub wy��czenia
efektu wibracji). Konsola Xbox i framework XNA oferuj� obs�ug� maksymalnie czterech
pod��czonych jednocze�nie padów.

Pady i klasy

Informacje o stanie pada s� reprezentowane we frameworku XNA przez sk�adowe klasy
nazwanej GamePadState. Zadaniem tej klasy jest zapewnianie po��czenia pomi�dzy
programem a fizycznym padem w d�oniach gracza. Aby zrozumie�, jak nale�y u�ywa�
tej klasy, musisz pog��bi� swoj� wiedz� na temat dzia�ania wszystkich klas.
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Z lektury punktu „Gry i klasy” zamieszczonego w rozdziale 2. wiesz ju�, czym jest klasa.
Zawiera ona dane (zmienne, które mog� reprezentowa� rozmaite informacje) oraz metody
(kod wykonuj�cy operacje). Klas� mo�esz traktowa� jako odpowiednik biura z centralnie
ustawionym biurkiem, na którym le�� zmienne, oraz pracownikami pe�ni�cymi podobne
funkcje jak metody. Na rysunku 3.1 pokazano plan biura dla klasy Game1, która — jak ju�
wiesz — jest podstawowym elementem gry opartej na frameworku XNA.

RYSUNEK 3.1. Klasa Game1 jako plan biura

Klasa zawiera pewne zmienne trzymane na biurku (w tym przypadku zmienne reprezentuj�
intensywno�� poszczególnych barw) oraz dwie metody, które nazwali�my panem Draw
i pani� Update. Ka�da metoda dysponuje w�asnym telefonem. Programy mog� dzwoni�
na te telefony, aby ��da� od poszczególnych metod wykonywania swoich zada	.

Wielka programistka mówi: w rzeczywisto�ci klasy to nie biura Nasza
wielka programistka przeczyta�a ten tekst i stwierdzi�a, �e jest �mieszny. Mówi, �e klasy
nie przypominaj� biur, ale uzna�a, �e skoro to porównanie ma u�atwi� zrozumienie sposobu
konstruowania programów, w takim postrzeganiu klas nie ma niczego z�ego.

Podczas uruchamiania gry system XNA tworzy eegzemplarz (ang. instance) klasy Game1,
który b�dzie bezpo�rednim adresatem ��da	 wykonania metod Draw i Update. Podczas
tworzenia egzemplarza klasy instrukcje zawarte w metodach tej klasy s� �adowane
do pami�ci, a na potrzeby zmiennych nale��cych do tego egzemplarza jest przydzielana
przestrze	 w pami�ci.

Pliki klas stanowi� 
ród�o swoistych planów klas, dzi�ki czemu podczas dzia�ania programu
istnieje mo�liwo�� tworzenia egzemplarzy poszczególnych klas. W otaczaj�cym nas �wiecie
stworzenie biura gry wymaga budowy pomieszczenia, umieszczenia w nim biurka i kilku
telefonów oraz zatrudnienia pana Draw i pani Update. Proces tworzenia egzemplarza klasy
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jest do�� podobny. Okazuje si� jednak, �e dla oszcz�dno�ci pami�ci dzia�aj�cy program
pos�uguje si� tylko jedn� kopi� kodu metody — ta jedna kopia jest wspó�dzielona przez
wszystkie egzemplarze tej samej klasy.

Uwaga Pami�taj, �e opisane operacje s� realizowane w czasie wykonywania programu.
Proces tworzenia egzemplarzy klas nie jest wykonywany przez kompilator. Zadaniem
kompilatora jest konwersja kodu 
ród�owego j�zyka C# na instrukcje, które b�dzie mo�na
wykona� na docelowym urz�dzeniu. W momencie, w którym Twój program przejmuje
kontrol� nad tym urz�dzeniem, rola kompilatora si� ko	czy, a komputer wykonuje
wygenerowane przez ten kompilator rozkazy j�zyka maszynowego.

Znajdowanie pada

Framework XNA przejmuje odpowiedzialno�� tak�e za wiele innych aspektów dzia�ania
gry. Jednym z dost�pnych rozwi�za	 jest klasa GamePad po��czona ze wszystkimi padami.
Nie musisz wiedzie�, jak pad jest fizycznie po��czony z urz�dzeniem. Mo�esz postrzega�
ten proces jako mikroskopijne chochliki w�druj�ce w przewodzie i przenosz�ce na jeszcze
mniejszych karteczkach komunikaty, np: „Pierwszy gracz nacisn�� czerwony przycisk”.
Na rysunku 3.2 pokazano, jak wygl�da�aby klasa GamePad, gdyby by�a biurem.

Klasa GamePad zawiera metod�, nazwan� GetState, która zwraca bie��cy stan jednego
z padów. Po wywo�aniu metody GetState jej kod lokalizuje jeden z padów, odczytuje
jego ustawienia, po czym wysy�a uzyskane informacje z powrotem do wyra�enia, które
wywo�a�o t� metod� (i które mo�e teraz u�y� tych danych).

Metoda GetState otrzymuje na wej�ciu parametr identyfikuj�cy pad, którego stan ma by�
odczytany. PParametr ten umo�liwia przekazywanie informacji do metody z poziomu jej
wywo�ania. Z parametrami mieli�my do czynienia ju� wcze�niej — w Twoim pierwszym
programie, gdzie przekazywa�e� parametry typu Color do metody Clear, aby wskaza�
kolor, który mia� by� u�yty do wype�nienia ekranu.

W przypadku metody GetState parametr identyfikuje pad, którego stan chcesz odczyta�.
Je�li porównujesz ten mechanizm z funkcjonowaniem biur, mo�esz traktowa� parametry
jako fragmenty instrukcji przekazywanych wspó�pracownikom przez telefon. Kiedy pan
GetState odbiera telefon, s�yszy w s�uchawce: „Podaj mi stan pierwszego pada”. Informacje
na temat stanu tego pada s� nast�pnie odsy�ane do struktury GamePadState (patrz
rysunek 3.3).

Je�li chcesz, mo�esz traktowa� parametry jako zbiór elementów wype�nionego formularza,
jednak w rzeczywisto�ci jest to struktura j�zyka C# zawieraj�ca zarówno sk�adowe
widoczne na rysunku 3.3, jak i pewne dane dodatkowe.
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RYSUNEK 3.2. Klasa GamePad jako biuro

RYSUNEK 3.3. Struktura GamePadState reprezentuj�ca stan pada z naci�ni�tym zielonym
przyciskiem (A)

Je�li wi�c pani Update chce uzyska� informacje na temat stanu jednego z padów konsoli
Xbox, wywo�uje metod� GetState klasy GamePad i prosi: „Czy mo�esz mi przekaza� stan
pada pierwszego gracza”? Pan GetState zrywa si� z fotela, wype�nia formularz GamePadState
i odsy�a go do pani Update. Na rysunku 3.4 pokazano wyra�enie j�zyka C# uzyskuj�ce stan
pada i przypisuj�ce ten stan do zmiennej typu GamePadState.
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RYSUNEK 3.4. Uzyskiwanie statusu pada

Testowanie statusu pada

Skoro dysponujesz ju� statusem pada, mo�esz wykorzysta� ten status w swoim programie
do sprawdzenia, czy gracz wcisn�� jaki� przycisk. Na rysunku 3.5 pokazano kompletne
wyra�enie j�zyka C#, które wykonuje odpowiedni test.

RYSUNEK 3.5. Testowanie przycisku na padzie

Wyra�enie w tej formie porównuje stan czerwonego przycisku (B) z warto�ci�
ButtonState.Pressed. Je�li obie warto�ci s� równe, przycisk jest wci�ni�ty, zatem metoda
Update powinna zwi�kszy� intensywno�� barwy czerwonej. Tych samych zasad mo�esz
u�ywa� do zarz�dzania warto�ciami reprezentuj�cymi intensywno�� barw niebieskiej
i zielonej, co oznacza, �e w swojej grze mo�esz pos�ugiwa� si� metod� Update zawieraj�c�
nast�puj�cy kod:

protected override void Update(GameTime gameTime)
{
  // Umo�liwia wyj�cie z gry.
  if (GamePad.GetState(PlayerIndex.One).Buttons.Back == ButtonState.Pressed)
    this.Exit();

  GamePadState pad1 = GamePad.GetState(PlayerIndex.One);

  if (pad1.Buttons.B == ButtonState.Pressed) redIntensity++;
  if (pad1.Buttons.X == ButtonState.Pressed) blueIntensity++;
  if (pad1.Buttons.A == ButtonState.Pressed) greenIntensity++;

  base.Update(gameTime);
}
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W opisanej metodzie Update brakuje ju� tylko obs�ugi �ó�tego przycisku. Gdy gracz wciska
�ó�ty przycisk, program powinien zwi�kszy� intensywno�� barw zielonej i �ó�tej, zatem
w przypadku spe�nienia odpowiedniego warunku musi wykona� dwa wyra�enia. Okazuje
si�, �e realizacja tego zadania jest bardzo �atwa — wystarczy umie�ci� te dwa wyra�enia
w bloku kontrolowanym przez odpowiedni warunek, tak jak w poni�szym kodzie:

if (pad1.Buttons.Y == ButtonState.Pressed)
{
  redIntensity++;
  greenIntensity++;
}

Z blokami mia�e� do czynienia ju� wcze�niej. Blokiem jest na przyk�ad cia�o metody
(sekwencja wyra�e	 sk�adaj�cych si� na t� metod�). W j�zyku programowania C# bblok
ma posta� pewnej liczby wyra�e	 otoczonych nawiasami klamrowymi. Je�li warunek
w wyra�eniu if jest spe�niony (ma warto�� if), powy�szy kod wykonuje oba wyra�enia,
poniewa� znajduj� si� one w bloku kontrolowanym przez ten warunek.

Wielka programistka mówi: bloki to podstawa Nasza wielka programistka
stara si� stosowa� bloki za wyra�eniami if, nawet je�li formalnie nie jest to konieczne.
Mówi, �e takie rozwi�zanie poprawia czytelno�� tekstu programu i �e znacznie u�atwia
dodawanie ewentualnych wyra�e	 w przysz�o�ci (je�li zajdzie taka potrzeba).

Je�li umie�cisz powy�sze wyra�enia w metodzie Update w ramach jednej z wcze�niejszych
wersji programu Mood Light, otrzymasz komunikaty ostrze�e	 kompilatora, poniewa�
nowa wersja metody Update nie b�dzie u�ywa�a wszystkich zmiennych utworzonych
w starszych wersjach programu. Aby wyeliminowa� te ostrze�enia, musisz usun��
wyra�enia tworz�ce nieu�ywane zmienne. Wielka programistka nie lubi, gdy programy
zawieraj� zmienne, które nigdzie nie s� u�ywane. Mówi, �e to wygl�da nieprofesjonalnie,
z czym trudno si� nie zgodzi�.

Przyk�adowy kod: r�czna, wielokolorowa lampa Wszystkie przyk�adowe projekty
s� dost�pne pod adresem ftp://ftp.helion.pl/przyklady/games4.zip. Przyk�adowy projekt
z omówion� w tym punkcie metod� Update znajduje si� w katalogu 01 Manual MoodLight
w zasobach kodu 
ród�owego dla tego rozdzia�u. Mo�esz zwi�ksza� jasno�� kolorów
na ekranie, naciskaj�c przyciski na swoim padzie.

Stosowanie klawiatury
Framework XNA obs�uguje nie tylko pady, ale te� klawiatury. Wielu u�ytkowników
ze zdziwieniem odkrywa mo�liwo�� pod��czenia klawiatury USB do konsoli Xbox 360
i u�ywania jej tak jak w przypadku komputerów PC. Je�li chcesz napisa� program
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Pomys� na gr�: Color Nerve
Od czasu do czasu b�dziemy podejmowali próby tworzenia nowych koncepcji gier.
Pocz�tkowo nasze gry b�d� bardzo proste, ale z czasem tworzone programy stan�
si� coraz bardziej skomplikowane i interesuj�ce. Do utworzenia swojej pierwszej gry
mo�esz u�y� kodu zawartego w projekcie Manual MoodLight. Gra wykorzystuje
te� pewien aspekt opisany w rozdziale 2. Jak zapewne pami�tasz, je�li stale
zwi�kszasz jak�� warto��, pr�dzej czy pó
niej osi�ga ona punkt, w którym nie mie�ci
si� w przydzielonym dla niej obszarze pami�ci, powoduj�c tzw. przepe�nienie.
W�a�nie dlatego ekran wype�niony jasnym, bia�ym kolorem nagle stawa� si� czarny.
Okazuje si�, �e ten sam efekt mo�esz wykorzysta� do utworzenia swojej pierwszej
„bardzo niem�drej gry”.

Color Nerve to gra dla co najmniej dwóch graczy. Ka�dy gracz w swojej kolejce naciska
na padzie jeden lub wiele przycisków. (Pozostali gracze musz� uwa�nie obserwowa�
ekran, aby mie� pewno��, �e gracz, do którego nale�y ruch, rzeczywi�cie nacisn��
przynajmniej jeden przycisk). Ka�dy gracz mo�e nacisn�� w swojej kolejce dowoln�
liczb� przycisków. Je�li jednak ekran nagle zmieni kolor (z powodu zmiany intensywno�ci
przynajmniej jednej z barw z 255 na 0), gracz przegrywa, a dalsz� rozgrywk� prowadz�
pozostali gracze. Ostatni gracz, który pozostaje w grze, jest zwyci�zc�.

Gra mo�e mie� przebieg taktyczny. Przyciski mo�na naciska� bardzo krótko, ale niektórzy
gracze na pocz�tku gry mog� wykaza� si� mocnymi nerwami i przytrzymywa� przyciski
przez d�u�szy czas, wp�dzaj�c w tarapaty pozosta�ych graczy. Mog� oni te� podejmowa�
próby odgadywania, która barwa „przekr�ci�a licznik”, tak aby nieco d�u�ej przytrzyma�
odpowiedni przycisk w swoim ruchu. Gra sprawdza si� na imprezach, poniewa� mo�e
w niej uczestniczy� wiele osób, a jej zasady s� wyj�tkowo proste. W rozdziale 4.,
zatytu�owanym „Wy�wietlanie obrazów”, udoskonalisz t� gr�, dodaj�c obrazy w miejsce
pustego ekranu.

wspó�pracuj�cy z klawiatur�, wystarczy, �e dodasz do swojego programu odpowiedni
kod, na przyk�ad taki jak poni�ej:

KeyboardState keys = Keyboard.GetState();

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

�atwo zauwa�y�, �e prezentowany proces bardzo przypomina dzia�anie padów, ale istniej�
te� nieznaczne ró�nice. Na potrzeby metody GetState nie musisz okre�la� klasy Keyboard,
dla której klawiatury chcemy uzyska� stan, poniewa� framework XNA obs�uguje tylko
jedn� klawiatur�. Egzemplarz klasy KeyboardState zwracany przez to wywo�anie
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w rzeczywisto�ci nie jest kartk� papieru — jest obiektem udost�pniaj�cym metody,
które mo�esz w swoim programie wykorzysta� do okre�lenia, czy poszczególne
klawisze s� wci�ni�te. Zamiast sprawdza�, czy stan przycisku ma przypisan� warto��
ButtonState.Pressed, program mo�e wykona� metod� IsKeyDown. Na wej�ciu metody
IsKeyDown przekazujesz parametr identyfikuj�cy klawisz, którego stan chcesz sprawdzi�,
jak w poni�szym przyk�adzie:

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

Kod jest wyra�eniem warunkowym zwi�kszaj�cym warto�� zmiennej redIntensity,
w przypadku gdy klawisz R jest wci�ni�ty. Je�li wskazany klawisz jest wci�ni�ty, metoda
IsKeyDown zwraca warto�� true — w przeciwnym razie zwraca warto�� false. Oznacza
to, �e mo�emy wykorzysta� to wyra�enie do sterowania aktualizowaniem warto�ci
zmiennej redIntensity.

Zatrzymywanie gry za pomoc� klawisza Escape

Metoda Update generowana w czasie tworzenia nowej gry na bazie frameworku XNA
zawiera test, który sprawdza, czy na pierwszym padzie wci�ni�to przycisk Back (wstecz),
oraz wywo�uje metod� Exit (zatrzymuj�c� gr�), je�li ten warunek jest spe�niony. Je�li
u�ywasz klawiatury zamiast pada, nie b�dziesz móg� nacisn�� tego przycisku i — tym
samym — zatrzyma� gry. Mo�esz jednak doda� test sprawdzaj�cy, czy na klawiaturze
nie wci�ni�to klawisza Escape. Klawisz Escape nale�y do tzw. klawiszy steruj�cych (ang.
control key). Nie reprezentuj� one znaków drukowalnych, a jedynie maj� sygnalizowa�
dzia�ania, których oczekujemy od programu. Innymi przyk�adami klawiszy steruj�cych
s� Enter i Backspace. Do sprawdzania, czy naci�ni�to klawisz Escape, s�u�y ta sama
metoda IsKeyDown.

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

Powy�szy kod zatrzymuje gr� w momencie naci�ni�cia klawisza Escape.

Jednoczesne u�ywanie pada i klawiatury

Je�li chcesz jednocze�nie u�ywa� pada i klawiatury, musisz testowa� stan obu tych
urz�dze	. Oznacza to, �e metoda Update powinna mie� teraz nast�puj�c� posta�:

protected override void Update(GameTime gameTime)
{
  GamePadState pad1 = GamePad.GetState(PlayerIndex.One);

  if (pad1.Buttons.Back == ButtonState.Pressed) Exit();
  if (pad1.Buttons.B == ButtonState.Pressed) redIntensity++;
  if (pad1.Buttons.X == ButtonState.Pressed) blueIntensity++;
  if (pad1.Buttons.A == ButtonState.Pressed) greenIntensity++;
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  if (pad1.Buttons.Y == ButtonState.Pressed)
  {
    redIntensity++;
    greenIntensity++;
  }

  KeyboardState keys = Keyboard.GetState();

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

  if (keys.IsKeyDown(Keys.R)) redIntensity++;
  if (keys.IsKeyDown(Keys.B)) blueIntensity++;
  if (keys.IsKeyDown(Keys.G)) greenIntensity++;
  if (keys.IsKeyDown(Keys.Y))
  {
    redIntensity++;
    greenIntensity++;
  }
  base.Update(gameTime);
}

Kod w tej formie jest niedoskona�y, poniewa� wykonujemy t� sam� czynno�� dwukrotnie,
tyle �e w wyniku dwóch ró�nych testów. Gdyby wielka programistka mia�a kiedykolwiek
okazj� zapozna� si� z tym kodem, z pewno�ci� nie by�aby zachwycona. Na szcz��cie
j�zyk C# oferuje mo�liwo�� ��czenia w programie dwóch warunków i wykonywania kodu,
je�li przynajmniej jeden z nich jest spe�niony (ma warto�� true). Warunki mo�na ��czy�
za pomoc� logicznego operatora alternatywy (lub), którego wynik jest prawdziwy, je�li
przynajmniej jeden z jego operandów ma warto�� true. W kodzie programu operator
zapisywany jest w formie dwóch pionowych kresek (||):

GamePadState pad1 = GamePad.GetState(PlayerIndex.One);
KeyboardState keys = Keyboard.GetState();

if (pad1.Buttons.B == ButtonState.Pressed ||
    keys.IsKeyDown(Keys.R)) redIntensity++;

Operator logiczny lub (ang. or) umieszcza si� pomi�dzy dwoma wyra�eniami logicznymi,
które mog� mie� albo warto�� true, albo warto�� false. Je�li cho� jedno z tych wyra�e	
ma warto�� true, ca�y warunek logiczny tak�e ma warto�� true.

W powy�szym kodzie warto�� zmiennej redIntensity jest zwi�kszana, je�li wci�ni�ty jest
czerwony przycisk na padzie lub przycisk R na klawiaturze (lub oba jednocze�nie).
Dok�adnie o takie dzia�anie w�a�nie nam chodzi�o. Co wi�cej, w gr� Color Nerve mo�na
teraz gra� zarówno przy u�yciu pada, jak i przy u�yciu klawiatury (lub korzystaj�c z obu
tych urz�dze	 jednocze�nie). W tym i innych przypadkach mówi si� o operatorach
logicznych, poniewa� ka�dy z nich zwraca warto�� logiczn�, a nie wynik liczbowy. Istniej�
jeszcze inne operatory logiczne, których b�dziesz u�ywa� podczas tworzenia bardziej
skomplikowanych programów.
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Uwaga Je�li zrozumienie dzia�ania tego operatora logicznego sprawia Ci k�opot, wró�
do istoty problemu, który próbujesz rozwi�za�. Chcesz na przyk�ad, aby Twój program
wykona� pewne wyra�enie (w tym przypadku redIntensity++), wtedy gdy wci�ni�to
czerwony przycisk na padzie lub gdy wci�ni�to klawisz R na klawiaturze. Je�li przynajmniej
jeden z tych warunków jest spe�niony, wówczas pos�ugujesz si� operatorem lub (||)
do po��czenia obu testów i wykonania odpowiedniego wyra�enia.

Przyk�adowy kod: Color Nerve Przyk�adowy projekt implementuj�cy t� gr�
mo�na znale
� w katalogu 02 Color Nerve w zasobach dla tego rozdzia�u. Mo�esz
zmienia� kolory na ekranie, naciskaj�c przyciski na padzie lub klawisze na klawiaturze.

Dodawanie wibracji
Komunikacja pomi�dzy padem a gr� odbywa si� w obu kierunkach. Twoje mo�liwo�ci
nie ograniczaj� si� tylko do odczytywania stanu przycisków pada — mo�esz dodatkowo
wysy�a� do pada polecenia w��czaj�ce lub wy��czaj�ce mechanizm wibracji. Tak�e w tym
przypadku nie musisz dysponowa� szczegó�ow� wiedz� o sposobie dostarczania
odpowiednich komunikatów. Wystarczy znajomo�� funkcji frameworku XNA u�ywanych
do sterowania efektami wibracji.

Oznacza to, �e Twoja gra Color Nerve mo�e by� jeszcze bardziej wci�gaj�ca i atrakcyjna,
je�li pad b�dzie wibrowa� w czasie zbli�ania si� warto�ci intensywno�ci barw do ich górnych
granic. To ciekawe, jak podobne rozwi�zania mog� poprawi� oceny nawet najprostszych
gier. W kolejnych kilku grach b�dziesz bardzo cz�sto korzysta� z efektu wibracji.

Sterowanie wibracjami pada

Klasa GamePad udost�pnia metod�, nazwan� SetVibration, która umo�liwia programowi
sterowanie silnikami odpowiedzialnymi za wibracje:

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

Metoda SetVibration u�ywa trzech parametrów. Pierwszy parametr identyfikuje pad, który
ma wibrowa�. Drugi parametr, który musi mie� warto�� z przedzia�u od 0 do 1, steruje
nat��eniem wibracji generowanych przez lewy silnik. Im wi�ksza jest ta liczba, tym bardziej
intensywne s� wibracje pada. Trzeci parametr steruje prawym silnikiem dok�adnie tak samo,
jak drugi parametr steruje lewym silnikiem. Powy�sze wyra�enie powoduje, �e prawy
silnik pierwszego pada wibruje z pe�n� pr�dko�ci�., natomiast lewy silnik jest
odpowiedzialny za wibracje z nisk� cz�stotliwo�ci�.

Je�li sobie wyobrazisz, �e biuro GamePad zatrudnia pana SetVibration, b�dziesz móg�
przyj��, �e ten pracownik otrzymuje polecenia ustawiania wibracji konkretnego pada
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wraz z parametrami obrotów lewego i prawego silnika. Po wywo�aniu tej metody pad
zaczyna wibrowa� i wibruje tak d�ugo, a� kolejne wywo�anie tej metody nie zmieni
ustawie	 jego silników. Innymi s�owy, metod� SetVibration mo�na traktowa� jako
prze��cznik, który mo�na ustawia� w wielu ró�nych pozycjach. Pocz�tkowo oba silniki
pada maj� ustawion� szybko�� równ� 0, co oznacza brak wibracji.

Testowanie warto�ci intensywno�ci

Gra musi oczywi�cie zdecydowa�, w którym momencie nale�y w��czy� wibracje. W tym
celu musi sprawdza� warto�ci reprezentuj�ce intensywno�� barw i w��cza� silnik wibracji,
je�li która� z tych warto�ci b�dzie zbyt du�a. Program mo�e na przyk�ad w��cza� silniki,
je�li intensywno�� którejkolwiek z barw — czerwonej, zielonej lub niebieskiej — b�dzie
wi�ksza ni� 220. Oznacza to, �e program musi sprawdza� warto�ci intensywno�ci
w nast�puj�cy sposób:

if (redIntensity > 220)
{
    GamePad.SetVibration(PlayerIndex.One, 0, 1);
}

Powy�szy kod zawiera now� form� warunku. We wcze�niejszych przyk�adach
pos�ugiwali�my si� warunkami sprawdzaj�cymi, czy dwie warto�ci by�y sobie równe.
Tym razem kod sprawdza, czy jedna warto�� jest wi�ksza od drugiej. Znak wi�kszo�ci (>)
jest kolejnym przyk�adem operatora logicznego. Operator umieszczony pomi�dzy dwiema
warto�ciami zwraca warto�� true, je�li warto�� na lewo od tego operatora jest wi�ksza
od warto�ci na prawo od operatora (w przeciwnym razie operator zwraca warto�� false).
Dok�adnie takiego dzia�ania oczekiwa�e�.

Powy�szy kod powoduje, �e w momencie przekroczenia warto�ci 220 przez zmienn�
reprezentuj�c� intensywno�� barwy czerwonej pad zaczyna wibrowa� z powodu dzia�ania
prawego silnika wibruj�cego. Je�li dodasz ten kod do metody Update gry Color Nerve,
przekonasz si�, �e pad zaczyna wibrowa� po zwi�kszeniu intensywno�ci koloru
czerwonego. Program zawiera jednak pewien b��d. Gdy intensywno�� barwy czerwonej
spada do poziomu 0, pad nie przestaje wibrowa�. Musisz jeszcze doda� kod, który wy��czy
silnik w momencie, w którym warto�� intensywno�ci koloru spadnie poni�ej poziomu 220.
Okazuje si�, �e jest to bardzo proste — wystarczy doda� cz��� else do istniej�cego
warunku:

if (redIntensity > 220)
{
    GamePad.SetVibration(PlayerIndex.One, 0, 1);
}
else
{
    GamePad.SetVibration(PlayerIndex.One, 0, 0);
}
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Wyra�enie nast�puj�ce po s�owie else jest wykonywane wówczas, je�li warunek nie jest
spe�niony, czyli je�li ma warto�� false. (Cz��� else mo�esz doda� do dowolnego
utworzonego przez siebie warunku if). Oznacza to, �e gdy intensywno�� barwy czerwonej
wraca do poziomu 0, pad przestaje wibrowa�. Mo�esz dodatkowo rozszerzy� te testy
za pomoc� operatora llub (||), tak aby program testowa� warto�ci reprezentuj�ce
intensywno�� wszystkich barw:

if ( redIntensity > 220 ||
     greenIntensity > 220 ||
     blueIntensity > 220 )
{
    GamePad.SetVibration(PlayerIndex.One, 0, 1);
}
else
{
    GamePad.SetVibration(PlayerIndex.One, 0, 0);
}

Wibracje pada s� teraz zale�ne od wszystkich warto�ci reprezentuj�cych intensywno��
barw. Gr� mo�esz dodatkowo udoskonali�, eksperymentuj�c z rozmaitymi rodzajami
wibracji dla ró�nych kolorów, a nawet dodatkowo korzystaj�c z silnika niskiej cz�stotliwo�ci.
Za sterowanie tym silnikiem odpowiada drugi parametr metody SetVibration:

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

Powy�szy wiersz kodu w��cza wibracje o niskiej cz�stotliwo�ci. Mo�esz te�
eksperymentowa� z odmiennymi progami uruchamiania wibracji.

Program wci�� zawiera jednak pewne niedoci�gni�cie. Je�li po jego uruchomieniu zostan�
w��czone wibracje pada, nie wy��cz� si� one same w momencie zako	czenia programu.
Musisz wi�c doda� kod wy��czaj�cy wibracje z chwil� opuszczania gry. Gra ko	czy si�
wtedy, gdy gracz naciska przycisk Back na swoim padzie. Odpowiedni test tego przycisku
znajduje si� w metodzie Update. Je�li przycisk Back jest wci�ni�ty, nast�puje wywo�anie
metody Exit, która zatrzymuje i wy��cza gr�:

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

Metoda Exit s�u�y do eleganckiego usuni�cia z ekranu elementów wizualnych gry
i wy��czenia samego programu. Do Twojego programu nale�y odpowiedzialno��
za wy��czenie silników pada przed wywo�aniem tej metody, dlatego w przypadku
wci�ni�cia przycisku Back Twój program musi wykona� dodatkowe wyra�enie.
Potrzebujemy zatem kolejnego bloku:

if (GamePad.GetState(PlayerIndex.One).Buttons.Back == ButtonState.Pressed)
{
    GamePad.SetVibration(PlayerIndex.One, 0, 0);
    this.Exit();
}
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Teraz, gdy gracz naci�nie przycisk Back, aby zako	czy� program, silniki wibruj�ce pada
zostan� wy��czone.

Wielka programistka mówi: w razie w�tpliwo�ci sprawd� to sam Wielka
programistka uwa�a, �e je�li znajdujesz si� w sytuacji, w której nie jeste� pewien, czy jaki�
warunek jest spe�niony we wszystkich mo�liwych przypadkach, powiniene� doda� kod
eliminuj�cy potencjalne w�tpliwo�ci. Testuj�c zachowanie opisanego w tym podrozdziale
mechanizmu wibracji, odkry�em, �e po opuszczeniu gry pad nadal wibruje tylko w starszych
wersjach frameworku XNA, natomiast w nowszych wersjach wibracje s� automatycznie
wy��czane. Aby mie� absolutn� pewno��, �e wibracje zostan� wy��czone niezale�nie od wersji
frameworku XNA, w której dzia�a Twoja gra, powiniene� u�y� powy�szego kodu
do samodzielnego wy��czenia wibracji.

Przyk�adowy kod: Color Nerve z wibracjami Katalog z kodem 
ród�owym dla
tego projektu zawiera przyk�adowy projekt 03 Color Nerve with Vibes z wersj� gry Color
Nerve korzystaj�c� z efektu wibrowania padów.

Pomys� na gr�: Tajne komunikaty w formie wibracji
Skoro ju� wiesz, �e odczytywanie stanu przycisków pada i sterowanie jego silnikami
wibruj�cymi jest do�� proste, mo�esz przyst�pi� do tworzenia ciekawszych rozwi�za	
przy u�yciu frameworku XNA, szczególnie je�li dysponujesz padami bezprzewodowymi.
Mo�esz tworzy� gry polegaj�ce na czytaniu w cudzych my�lach, tak aby Twój asystent
sprawia� wra�enie dysponowania umiej�tno�ci� precyzyjnego okre�lania, o czym
aktualnie my�lisz. Osoby postronne nie b�d� wiedzia�y, �e obaj ukryli�cie w kieszeniach
pady konsoli Xbox i �e u�ywacie ich do przesy�ania sobie sygna�ów w formie wibracji.
Kod realizuj�cy to dzia�anie jest zadziwiaj�co prosty — powiniene� bez trudu poradzi�
sobie z jego zrozumieniem:

protected override void Update(GameTime gameTime)
{
    // Umo�liwia wyj�cie z gry.
    if(GamePad.GetState(PlayerIndex.One).Buttons.Back == ButtonState.Pressed)
    {
        GamePad.SetVibration(PlayerIndex.One, 0, 0);
        GamePad.SetVibration(PlayerIndex.Two, 0, 0);
        this.Exit();
    }

    GamePadState pad1 = GamePad.GetState(PlayerIndex.One);
    GamePadState pad2 = GamePad.GetState(PlayerIndex.Two);

    if (pad1.Buttons.A == ButtonState.Pressed)
    {



Rozdzia� 3. Pobieranie danych wej�ciowych od gracza 81

GamePad.SetVibration(PlayerIndex.Two, 0, 1);
    }
    else
    {
        GamePad.SetVibration(PlayerIndex.Two, 0, 0);
    }

    if (pad2.Buttons.A == ButtonState.Pressed)
    {
        GamePad.SetVibration(PlayerIndex.One, 0, 1);
    }
    else
    {
        GamePad.SetVibration(PlayerIndex.One, 0, 0);
    }

    base.Update(gameTime);
}

Metoda Update odczytuje stan przycisku A na padzie pierwszego gracza. Je�li przycisk
jest wci�ni�ty, w��cza szybki silnik wibracji w padzie drugiego gracza. Program powtarza
ten sam proces w przeciwnym kierunku, przesy�aj�c sygna� z drugiego pada
do pierwszego pada. W ten sposób mo�esz �atwo przesy�a� bezprzewodowe sygna�y
pomi�dzy dwoma padami. Zwró� uwag� na cz��ci else w obu wyra�eniach
warunkowych — je�li przycisk nie jest wci�ni�ty, wibracje s� wy��czane.

Ten sam mechanizm mo�esz wykorzysta� tak�e do praktycznych psikusów — mo�esz
na przyk�ad umie�ci� pad pod �ó�kiem swojej ofiary, poczeka�, a� zgasi �wiat�o i po�o�y
si� spa�. Spróbuj nast�pnie w��czy� maksymalne wibracje w ukrytym padzie. Tylko
nie miej do mnie pretensji, je�li ju� nigdy nie odzyskasz swojego pada!

Przyk�adowy kod: Komunikaty w formie wibracji Przyk�adowy projekt
w katalogu 04 Mind Reader w ramach zasobów z kodem 
ród�owym dla tego rozdzia�u
zawiera wersj� programu do przekazywania komunikatów w formie wibracji. Pami�taj tylko,
�eby m�drze korzysta� z tego programu. Program dodatkowo powoduje wy�wietlenie
czarnego ekranu, zatem jego prawid�owe dzia�anie mo�e nie by� oczywiste.

Pomys� na gr�: Gamepad Racer

Ostatni pomys� gry proponowany w tym rozdziale jest co prawda wyj�tkowo niem�dry,
ale mo�e dostarcza� mnóstwo zabawy. Pierwsz� rzecz�, któr� musisz zrobi�, jest
znalezienie wielkiego, mo�liwie g�adkiego sto�u. Umie�� kilka ksi��ek pod nogami
na jednym ko	cu sto�u, tak aby jego powierzchnia nie by�a pozioma. Je�li umie�cisz
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pad konsoli Xbox na wy�szym ko	cu tego sto�u i w��czysz jego wibracje, pad
zsunie si� po powierzchni sto�u a� do drugiego, ni�szego ko	ca. Mo�esz teraz
poeksperymentowa� z k�tem nachylenia sto�u. Z moich testów wynika, �e ju� po kilku
próbach mo�na tak dobra� ten k�t, aby podró� pada przez ca�y stó� przy pe�nej mocy
silników wibruj�cych zajmowa�a oko�o 30 sekund. Je�li u�o�ysz cztery pady w linii blisko
najwy�szej kraw�dzi sto�u, gracze b�d� mogli wybra� swoich „zawodników”, po czym
przyst�pi� do wy�cigu w dó� sto�u.

Kod tej gry jest wyj�tkowo prosty; dzia�anie metody Update sprowadza si� do w��czenia
wszystkich silników wibruj�cych w padach:

protected override void Update(GameTime gameTime)
{
    // Umo�liwia wyj�cie z gry.
    if(GamePad.GetState(PlayerIndex.One).Buttons.Back == ButtonState.Pressed)
    {
        GamePad.SetVibration(PlayerIndex.One, 0, 0);
        GamePad.SetVibration(PlayerIndex.Two, 0, 0);
        GamePad.SetVibration(PlayerIndex.Three, 0, 0);
        GamePad.SetVibration(PlayerIndex.Four, 0, 0);
        this.Exit();
    }

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

    base.Update(gameTime);
}

Jedyn� komplikacj� jest konieczno�� wy��czenia wszystkich silników wibruj�cych
w momencie zako	czenia gry. Umie�� teraz wszystkie pady na szczycie „toru
wy�cigowego” i uruchom ten program. Aby zatrzyma� gr�, naci�nij przycisk Back
na pierwszym padzie.

Przyk�adowy kod: Gamepad Racer Przyk�adowy projekt w katalogu 05
GamepadRacer w ramach zasobów z kodem 
ród�owym dla tego rozdzia�u zawiera wersj�
programu wprawiaj�cego w ruch �cigaj�ce si� pady.

Uwaga Uwa�nie zmieniaj�c warto�ci decyduj�ce o szybko�ci dzia�ania silników
wibruj�cych, mo�esz „sabotowa�” wybrane pady, tak aby zawsze wygrywali ci sami
zawodnicy. Pami�taj jednak, �e nie pochwalam podobnych zachowa	.
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B��dy w programie
Twój m�odszy brat wci�� próbuje nauczy� si� programowa�, ale nadal napotyka problemy.
Twierdzi, �e ta ksi��ka zawiera b��dy, poniewa� proponowane tutaj programy po zapisaniu
na komputerze nie dzia�aj� prawid�owo. Próbuje zmusi� do dzia�ania gr� Color Nerve,
ale za ka�dym razem, gdy uruchamia ten program, intensywno�� �ó�tej barwy jest
zwi�kszana, i to niezale�nie od tego, czy naciska na padzie odpowiedni przycisk. Analizujesz
jego program i znajdujesz nast�puj�cy fragment kodu w metodzie Update:

if (pad1.Buttons.Y == ButtonState.Pressed ||
    keys.IsKeyDown(Keys.Y)) ;
{
    redIntensity++;
    greenIntensity++;
}

To jedyna cz��� programu, w której jest zwi�kszana intensywno�� �ó�tej barwy, zatem
wydaje si�, �e u�yty warunek jest ignorowany.

Kod sprawia wra�enie ca�kowicie prawid�owego, jest te� poprawnie kompilowany
i wykonywany, a mimo to intensywno�� �ó�tej barwy zdaje si� nieustannie rosn��. Warto
w tym momencie przyjrze� si� komunikatom wy�wietlanym w �rodowisku Microsoft Visual
Studio i sprawdzi�, czy kompilator nie próbuje Ci czego� zasygnalizowa� w zwi�zku z tym
kodem. Na rysunku 3.6 pokazano kod Twojego brata po kompilacji.

RYSUNEK 3.6. Komunikat ostrze�enia w �rodowisku Visual Studio
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Twoj� uwag� powinien zwróci� lewy dolny naro�nik ekranu z komunikatem Possible
mistaken empty statement (mo�liwy b��d pustego wyra�enia). Je�li dwukrotnie klikniesz
ten komunikat, kursor zostanie przeniesiony w miejsce bezpo�rednio za wyra�eniem if
(na rysunku 3.6 wyró�ni�em to miejsce okr�giem).

Kompilator j�zyka C# próbuje przekaza� nam jak�� informacj� na temat tego wyra�enia.
Je�li wrócimy do oryginalnego listingu, odkryjemy, �e Twój brat dopisa� �rednik
bezpo�rednio za warunkiem. Problem w tym, �e �rednik ko	czy wyra�enie kontrolowane
przez ten warunek. Oznacza to, �e je�li zostanie wci�ni�ty czerwony przycisk na padzie,
klawisz R na klawiaturze lub krzy�ak, program nie wykona �adnej operacji (wykona
wyra�enie puste), po czym wykona kolejne wyra�enia niezale�nie od stanu pada czy
klawiatury, doprowadzaj�c do efektu, na który skar�y si� Twój m�odszy brat. Dzia�anie
tego programu opisano na rysunku 3.7.

RYSUNEK 3.7. Skutek dopisania �rednika

Usuni�cie tego �rednika spowoduje, �e kompilator nie b�dzie ju� wy�wietla� swojego
ostrze�enia, a program zacznie dzia�a� prawid�owo. Twój brat zaczyna powoli zmienia�
swoj� opini� na Twój temat; zaproponowa� nawet wyniesienie �mieci, mimo �e dzisiaj
przypada Twoja kolejka.

Wielka programistka mówi: pomaganie innym ludziom jest dobrym
rozwi�zaniem Wielka programistka obserwowa�a Twoje post�powanie z rosn�c�
aprobat�. Powiedzia�a, �e zawsze warto podejmowa� próby pomagania innym
programistom, którzy napotykaj� na rozmaite problemy podczas pisania swoich programów.
Zdarza si�, �e samo wyja�nienie postronnemu obserwatorowi przez programist� negatywnych
skutków ukrytego b��du w jakim� fragmencie kodu u�atwia temu pierwszemu szybk�
identyfikacj� 
ród�a usterki. Oznacza to, �e mo�esz do�� �atwo, ju� przez sam� obecno��,
zyska� s�aw� nieustraszonego pogromcy b��dów. Co wi�cej, obserwowanie b��dów
pope�nianych przez innych mo�e by� dla Ciebie cennym 
ród�em wskazówek, na co zwraca�
uwag�, gdy w Twoich programach co� nie dzia�a tak, jak nale�y. A… i jeszcze mo�e omin��
Ci� kolejka wynoszenia �mieci.
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Podsumowanie
W tym rozdziale nauczy�e� si� ca�kiem sporo i wreszcie uda�o Ci si� stworzy� gry, przy
których gracze mog� mi�o sp�dza� czas. Dowiedzia�e� si�, jak framework XNA umo�liwia
programom interakcj� z fizycznymi urz�dzeniami (za po�rednictwem metod wywo�ywanych
dla klas), i opanowa�e� sztuk� podejmowania decyzji w programie zale�nie od informacji
uzyskiwanych z tych urz�dze	. Swoj� wiedz� wykorzysta�e� do stworzenia kilku prostych
(i niezbyt m�drych) gier

Przegl�d rozdzia�u w pytaniach
aden rozdzia� nie by�by kompletny bez przegl�du. Oto przegl�d dla tego rozdzia�u.
Zapewne pami�tasz ju� zasady — zdecyduj tylko, czy poni�sze zdania s� prawdziwe,
czy fa�szywe. W dodatku A na ko	cu tej ksi��ki znajdziesz odpowiedzi, które pozwol�
Ci rozstrzygn��, czy po lekturze tego rozdzia�u jeste� zwyci�zc�, czy przegranym.

 1. Je�li klasa jest biurem, metoda jest biurkiem w tym biurze.

 2. Kompilator tworzy wszystkie egzemplarze klas w programie.

 3. Wyra�enie if musi zawiera� cz��� else.

 4. Parametr s�u�y do przekazywania informacji do klasy.

 5. Cz��� else wyra�enia if zawsze jest wykonywana.

 6. W programie na bazie frameworku XNA informacje o stanie pada s� reprezentowane
przez warto�� typu byte.

 7. Metoda GamePad.GetState mo�e by� u�ywana do sprawdzania, czy naci�ni�to jaki�
przycisk na padzie (to trudne pytanie; przed udzieleniem odpowiedzi mo�esz zajrze�
do rozdzia�u).

 8. Blok sk�ada si� z pewnej liczby wyra�e	 j�zyka C# otoczonych nawiasami
klamrowymi.

 9. W j�zyku C# warunek (true || false) oznacza „prawda lub fa�sz” i zawsze
ma warto�� true.

 10. W j�zyku C# warunek (redIntensity > 220) ma warto�� true, je�li warto�� zmiennej
greenIntensity jest wi�ksza ni� 220.

 11. Wibracje pada zawsze s� automatycznie wy��czane w momencie zatrzymania
wykonywania gry przez system XNA.
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A
abstrakcja, 325, 330
adres rozg�aszania, 359
adresowanie komunikatów, 358
akcelerometr, 387

interpretowanie odczytów, 390
uruchamianie, 397
wykorzystanie odczytów, 398
wykrywanie potrz�sania, 403

aktualizacja metody Update, 321
aktualizacja sprajtu papryki, 321
aktywa, 92
aktywno�� po��czenia sieciowego, 375
algebra Boola, 57
algorytm, 57
alokacja pami�ci, 179
Alt+Backspace, 281
alternatywa arytmetyczna, 430
analiza warto�ci zmiennej, 213
aplikacja

XNA Game Studio Connect, 24
XNA Game Studio Device Center, 25

automatyczne logowanie, 367

B
backgroundColor, 43
bajt, 51
bezpiecze	stwo typów, type-safe, 374
biblioteka

DirectX 10, 23
d
wi�ków, 145
gier, 30
Microsoft.Devices.Sensors, 393

bit, 55
blok, 41, 73
blokada, 404
blokowanie ekranu, 433
b��d, error, 59, 64
b��d kompilacji, 32, 216, 242
b��d w pomiarze czasu reakcji, 162
b��dy d
wi�kowe, 154
b��dy kumuluj�ce si�, cumulative errors, 224
b��dy w programie, 63, 83
brak pami�ci, 127
brak referencji do egzemplarza, 310
Break, 187

C
cechy list, 342
chleb, 251
cia�o, body, 204
cia�o metody, 204
ci�g�e odtwarzanie d
wi�ku, 151
cykl �yciowy informacji, 410
czas blokowania, 433
czas �ycia baterii, 428
czcionka, 112
czcionka Kootenay, 113
czcionka SpriteFont, 113
czcionka True Type, 191
czcionki bitmapowe, 191
cz�stotliwo�� aktualizacji, 63
cz�stotliwo�� od�wie�ania, 428
cz�stotliwo�� próbkowania, 146

D
dane, 49, 51
dane prywatne, 296
dane w grze ButtonBash, 134
data i czas, 119
datagram, 360, 361
debuger, 214
deklaracja zmiennej, 43
deklarowanie prywatnych danych, 296
deklarowanie zmiennej licznika, 166
dekodowanie znaków na klawiszach, 188
delegacja, 373, 395
diagnozowanie programów, 210, 262

przegl�danie zmiennych, 212
punkt zatrzymania, 211
wznawianie dzia�ania, 213

diagram przep�ywu danych, 160
diagram stanów, 288, 289, 435
d�ugo�� wektora, 401
d�ugo�� wektora pr�dko�ci, 401
d�ugo�� wektora przyspieszenia, 403
dodanie delegacji, 396
dodanie

d
wi�ków, 347
ekranu tytu�owego, 286
elementu ryzyka, 273
metody obs�ugi zdarzenia, 396
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dodanie
nowego typu stanu, 437
post�pu, 275
punktacji, 271
punktu zatrzymania, 262
referencji do biblioteki, 394
sztucznej inteligencji, 342
tekstury, 285
t�a, 285

dodawanie
czcionki do zasobów, 112
d
wi�ku, 145
elementów do folderu Content, 148
elementów do listy, 340
��cz do zasobów, 96
nowego elementu, 113
obrazów, 90
tarcia, 401
wibracji, 77
zasobu do projektu, 114
zawarto�ci do projektu, 94
zdj�cia za pomoc� ��cza, 97

doskonalenie programów, 256
doskonalenie projektu, 278
dost�p do elementów listy, 340
dost�p do klasy Accelerometer, 392
double, 242
druga zasada dynamiki Newtona, 388
dwa znaki równo�ci, 44
dyrektywa, 142

#define, 142
#endif, 142
#if, 142
using, 234

dziedziczenie, 316
dzielenie zwracaj�ce wynik

ca�kowitoliczbowy, 218
zmiennoprzecinkowy, 218

d
wi�k, 402
d
wi�kowa poziomica, 402

E
edycja tekstu, 192
efekt oddalania, 200
efekty d
wi�kowe, 348
egzemplarz, instance, 69

delegacji, 373
klasy, 69

Game1, 237
gry, 238
HugeObjectUsedForSums, 237
KeyboardState, 75

steruj�cy, 155

ekran dotykowy, 407
ekran Loading, 52
ekran lobby, 375
ekran Xboksa, 90
element obrazu, 102
element tablicy, 165
element typu TouchLocation, 408
elementy zawarto�ci, 92
else, 59
emulatory, 424
etykieta baga�owa, 308

F
fa�sz, false, 55
flaga noTomatoes, 276
float, 242
folder, 229
folder Images, 231
for, 124
format

BMP, Windows Bitmap, 91
daty i czasu, 121
JPEG, Joint Photographic Experts Group, 91
XML, 115
PNG, Portable Network Graphics, 91

formaty bezstratne, 91
formaty stratne, 91
framework .NET, 233
framework XNA, 21, 23, 48, 234, 363
funkcja IntelliSense, 396

G
ga�ka analogowa, 255
generator liczb pseudolosowych, 336
generator statyczny liczb, 337
generator zdarze	, 375
generowanie efektów d
wi�kowych, 348
gesty, 425
globalna zmiana nazwy klasy, 239
GPU, 103
gra ButtonBash

dane, 134
dodawanie kodu testowego, 140
konstruowanie gry, 138
licznik wci�ni��, 135
projektowanie kodu, 140
rozpoczynanie gry, 134
zliczanie wci�ni��, 135
zmiany po�o�enia przycisku, 136
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gra Cheese Lander, 391
dodawanie tarcia, 401
klasa Accelerometer, 395
obiekty, 391
poprawianie przebiegu, 398
sterowanie d
wi�kiem, 402
wektor ruchu, 400

gra Chleb i ser, 227
gra Color Nerve, 74
gra Gamepad Racer, 81
gra jako aplikacja, 442
gra planszowa, 418

od�wie�anie stanu kr��ka, 420
przemieszczanie kr��ka, 421
stany kr��ka, 419
sterowanie kr��kiem, 422

gra Pomiar czasu reakcji, 159
gra ShuffleBoard, 429
gra Superoddalenie, 200
gra Tajne komunikaty, 80
gra typu SystemLink, 376
gra w tenisa Bread vs. Cheese, 429
gra Wielokolorowa lampa, 61
gra Zawody we wciskaniu klawiszy, 133
gracz, 364
gry sieciowe, 369

H
hermetyzacja, encapsulation, 297
hierarchia klas, 317
hierarchia klas GameSprite, 313
host, 378

I
IDE, Integrated Development Environmen, 22
identyfikacja stanów, 291
identyfikator, 43, 177
identyfikator Windows Live ID, 25
if, 58
ilo�� danych, 312
implementowanie

poprawki pomiaru czasu, 164
interfejsu, 353
klasy abstrakcyjnej, 327

instrukcja
if, 189
�aduj�ca zawarto��, 99
przypisania, 181
switch, 188

Intellisense, 106, 283

interakcja pomi�dzy obiektami, 301
interakcja pomi�dzy sprajtami, 259
interfejs, 351, 353, 354

ISprite, 354
ISpriteBasedGame, 354
programowy, 351
programu Audacity, 146

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

J
jednostka przetwarzania grafiki, GPU, 103
j�zyk C#, 21

K
kana� alfa, 129
karta gracza, gamertag, 362
katalog

Content, 157
Sounds, 149
z rozwi�zaniem JakeDisplay, 92

klasa, 46, 69, 312
AbstractSprite, 326
abstrakcyjna, 326

implementowanie klasy, 327
projektowanie systemów, 328
rozszerzanie klasy, 327
tworzenie klasy, 326
tworzenie referencji, 329
wype�nienie klasy, 327

Accelerometer, 395
BaseSprite, 314

obs�uga t�a, 315
rozszerzenie klasy, 316

CheeseBall, 349
DeadlySprite, 318
Game1, 46, 48
Game1 jako plan biura, 69
Game1 z metod� LoadContent, 98
GamePad, 70, 395
GamePad jako biuro, 71
GamePadState, 68
GraphicsDevice, 49
gry, 104
Guide, 368
Keyboard, 75
KillerSprite, 335
kolekcji, 339
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klasa
List, 339
macierzysta (bazowa), 313
MediaPlayer, 156
MovingSprite, 335
potomna, 313
potomna MovingSprite, 317
PuckSprite, 419
Random, 337
Rectangle, 200
SoundEffect, 158
SoundEffectInstance, 151
SoundPad, 412
sprajtu, 316
SpriteBatch, 103
Texture2D, 235
TitleSprite, 316
TouchPanel, 409

klasy i struktury, 306
klasy zarz�dzane przez referencje, 306
klawiatura, 74
klawisz Backspace, 75, 192
klawisz Escape, 75
klawisz Shift, 189
klucz programowy, 454
kod

3-D Big Clock, 125
3-D Shadow Clock, 130
Big Clock, 121
Broken Button Bash, 135
Broken Reaction Timer Game, 162
Button Bash, 140
Button-Bash Test, 142
Cheese Lander Game, 398
Color Nerve, 77
Drum Pad, 150
First Message Display, 186
Fixed ReactionTimer, 164
Gamepad Racer, 82
gra w chleb i ser, 277
Image MoodLight, 108
Jake Color Nerve, 108
Jake Display, 104
Jake Full Screen, 107
klasy Game1, 238
Komunikaty w formie wibracji, 81
konstruktora, 331
kopiuj�cy odczyty, 397
maszynowy, 142
MusicPlayer, 157
nieprawid�owe oddalanie �rodka zdj�cia, 223
nieprawid�owe przybli�enie, 201
obs�ugi klawiatury wyzwalany zboczem, 174

Odbijanie sera, 246
Odbijanie sera z uwzgl�dnieniem

nadmiarowo�ci, 248
programu, 51
Przybli�anie Jake’a, 220
RayGun, 154
ReactionTimer with Winner Display, 171
Shake Tester, 403
sieciowa gra ping-pong, 382
struktura sprajtu pa�ki, 298
testowy, 140
Working Button Bash, 138
Zabójca pomidorów, 269
zewn�trzny, 298

ród�owy programu, 32
ó�te �wiat�o ostrzegawcze, 45

kodowanie znaków, 191
kolekcja, 339
kolekcja dotykanych punktów, 409
kolekcja SignedInGamers, 368
kolekcja typu List, 342
kolor, 43
kolory przezroczyste, 128
komentarz, 42
kompilacja plików z kodem 
ród�owym, 32
kompilacja warunkowa, 141
kompilator, 52, 70, 141, 216, 234, 316, 329
kompilator j�zyka C#, 52, 125
komponent, 351
komunikat, 360
komunikat o b��dzie, 217, 234
komunikat o zmianie orientacji, 430
komunikat ostrze�enia, 83
komunikat Possible mistaken empty statement, 84
komunikaty i organizacja, 302
konfiguracja

komputera PC, 23
konsoli Xbox 360, 24
systemu Windows Phone, 26

konsola Xbox 360, 22, 363
konstrukcja p�tli for, 125
konstruktor, 331

dla typu warto�ciowego, 332
klasy

BaseSprite, 332
bazowej, 334
KillerSprite, 336
macierzystej, 334
MovingSprite, 336
potomnej, 334
TitleSprite, 334

pi�ki, 354
w hierarchii klas, 333
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w klasach potomnych, 334
w strukturach, 332

konstruowanie gry, 138
kopiowanie efektów d
wi�kowych, 349
kopiowanie projektu, 34
korzystanie z zasobów, 97
kr��ek, 419
kropka dziesi�tna, 242
krój znaków, 112

L
liczba kana�ów audio, 151
liczba rzeczywista, 214
liczba zmiennoprzecinkowa, 214
liczby losowe, 336
liczby pseudolosowe, 336
licznik czasu, 159
licznik wci�ni�� przycisku, 135
lista dynamiczna, 413
lista nazw plików, 93
lista referencji dla gry, 393

	
�adowanie czcionki, 115
�adowanie tekstur, 97
�adowanie zapisanej gry, 450
�a	cuch wiadomo�ci, 182
�a	cuchy tekstowe, 122
��czenie konsoli z komputerem, 25
��czenie strumieni danych, 448
��czenie urz�dzenia Windows Phone

z komputerem, 27

M
magistrala USB, 68
mandarynka, 335
Marketplace, 453
maszyna stanów, 289, 409, 434–435
maszyna stanów dla telefonu, 434
mechanizm odbijania, 260
mechanizm refaktoryzacji, 279
mechanizm w�a�ciwo�ci, 343
mechanizm zarz�dzania tre�ci�, 29
mened�er tre�ci, Content Manager, 29
metoda

accel_ReadingChanged, 397
CheckCollision, 300
Clear, 42, 46
Close, 450

Contains, 411
CreateInstance, 152
DoAdd, 373
Draw, 46, 52, 98, 104, 273, 304
drawText, 273
DrawText, 116
Exit, 75, 79
Find, 376
gameOver, 290
getPercentage, 204, 247
GetPressedKeys, 175, 177, 182
GetState, 70, 409
hostSession_GamerJoined, 374
Initialize, 102, 238, 241, 308
Intersects, 259
IsKeyDown, 75, 174
Length, 401
Load, 99
LoadContent, 98, 155, 222, 238, 409, 414
LoadTexture, 316
LoseLife, 351
�aduj�ca, 450
Main, 236
Math.Abs, 400
Parse, 451
Play, 156
playerSession_GamerLeft, 376
positionButton, 431
Remove, 342
resetTomatoDisplay, 276
Run, 237
saveGame, 449
scaleSprites, 243, 256
SendData, 379

Chat, 379
InOrder, 379
None, 379
Reliable, 379
ReliableInOrder, 379

setupScreen, 248
SetVibration, 77
StartGame, 319
titleUpdate, 290
ToString, 182
UnloadContent, 103
Update, 46, 53, 75, 271
Update g�ówna, 416
Update klasy KillerTangerine, 346
Update w klasie soundPad, 416
updateBackground, 285
updatePlayingGame, 438
ustawiaj�ca parametry papryki, 319
wirtualna, 316
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metoda
Write, 378
WriteLine, 450
zajmuj�ca si� wy�wietlaniem, 129
zwracaj�ca sterowanie, return, 206

metody, 41, 46, 177
cia�o, 205
nag�ówek, 204
typ i liczba parametrów, 205
wywo�ywanie, 205

metody klasy BreadAndCheeseGame, 302
metody kolekcji celów, 303
metody nie zwracaj�ce wyników, void, 206
metody publiczne, 296
metody statyczne, 236
metody struktury BatSpriteStruct, 301
metody struktury TargetRowStruct, 304
metody typu DateTime, 120
metody uogólnione, 99
mi�kkie l�dowanie, 399
modyfikator ref, 258
modyfikatory, 253
moment wci�ni�cia klawisza, 175

N
nadmiarowo�� ekranu, overscan, 246
nag�ówek, header, 204
nag�ówek i cia�o metody getPercentage, 205
nag�ówek metody, 204
narz�dzie Microsoft Cross-Platform Audio

Creation Tool (XACT), 145
narz�dzie XACT audio tool, 156
nawias klamrowy, 41, 73
nawias kwadratowy, 166
nazwa klasy SpriteBatch, 104
nazwa zasobu, 100
nazwa zmiennej spriteBatch, 104
niebieski ekran, 36
niebieskie linie, 216
Now, 120

O
obiekt, 294

BatSpriteStruct, 296
ekranu tytu�owego, 305
gry Cheese Lander, 391
jakeRect, 198
klasy Rectangle, 102, 307
klasy SpriteBatch, 99
localHost, 380

pa�ki, 302
pi�ki, 300
SpriteBatch, 103
strumienia danych, 447
t�a, 305
typu Rectangle, 102
typu SoundEffect, 150
typu StreamReader, 451
typu StreamWriter, 450
uchwytu, 152

obiekty
kontenerów, 303
wyst�puj�ce w grze, 228
zarz�dzane przez referencje, 311
zarz�dzane przez warto�ci, 311

obraz wysokiej rozdzielczo�ci, 90
obs�uga

klawiatury, 174
kolizji, 259
miejsca dotkni�cia, 411
nadmiarowo�ci ekranu, 246
przychodz�cych po��cze	, 439–440
przycisków na telefonie, 442

obszar roboczy, workspace, 30
ochrona danych, 296
ochrona danych w hierarchii klas, 317
oddalanie ze �rodka zdj�cia, 220
od�wie�anie stanu kr��ka, 420
od�wie�anie stanu przycisków, 415
odtwarzanie d
wi�ków, 149
odtwarzanie efektu d
wi�kowego, 152
odtwarzanie muzyki w tle, 151
odzyskiwanie pami�ci, garbage collector, 179
okno

Add Existing Item — Content, 95, 147
Add Reference, 393
b��dów, 58
dialogowe b��du kompilacji, 215
Rename, 280

opcja
Create Copy Of Project For Xbox 360, 34
Create New Profile, 366
Error List, 58
Extract Method, 279
New Project, 29
Refactor, 279
Set as StartUp Project, 35

operand, 54, 210
operator, 54
operator ||, Patrz operator logiczny lub
operator /, 218
operator ++, 54
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operator +=, 374
operator alternatywy || (lub), Patrz operator

logiczny lub
operator internetowy, 359
operator koniunkcji && (i), 137, 209
operator logiczny lub, or, ||, 76, 137, 209
operator new, 102
oporno�ciowy ekran dotykowy, 407
organizacja obiektów, 299
ostrze�enie, warning, 59
o�wietlenie obiektów, 228

P
P2P, peer to peer, 377
pady, 68
pakiet XNA SDK, 22
pakiety, 358
pa�ka, 343
pami��, 51
panel Solution Explorer, 34, 40, 93
papryka, 318
parametr, 204

identyfikuj�cy klawisz, 75
identyfikuj�cy pad, 70
metody Main, 236
przekazywany przez referencj�, 258
przekazywy przez warto��, 257
sender, 380
sprajtu, 256, 341

pasek stanu, 432
pasek sterowania programem, 213
pe�na nazwa, 234
perkusja, 412

przyciski, 414-416
warto�ci soundPad, 413

p�tla
do-while, 126
for, 124

przyrost, 125
warto�� pocz�tkowa, 124
warunek kontynuacji, 124

foreach, 341
while, 126

piksel, 90, 101
ping-pong, 364
plik

BreadAndCheeseGame.cs, 239
cymbal.wav, 412
Game.ico, 93
Game1.cs, 40, 142, 238
GameStatus.txt, 449
GameThumbnail.png, 93

JakeDisplay, 92
Program.cs, 232, 239

przestrze	 nazw, 233
s�owo using, 237

pliki
.mp3, 147
.sln, 36
.wav, 146
.wma, 147
czcionki, 112
klas, 69
programu, 232
projektu JakeDisplay, 93
rozwi�zania, 93
XML, Extensible Markup Language, 114

ród�owe, 239

pobieranie obrazu z zasobu, 97
pobieranie wej�cia dotykowego, 408
podpowiedzi Intellisense, 106, 283
pod�wietlanie przycisków, 416
pojemno�ciowy ekran dotykowy, 407
pole, 102, 177

Create Directory For Solution, 31
danych, 311
Preview Reference Changes, 280
Visible, 268

polecenie
Edit (edycja), 281
New Project, 92
Rename, 238
Undo (cofnij), 281

polskie znaki diakrytyczne, 190
po��czenie, 360, 361
po��czenie bezprzewodowe, 68
po�o�enie pa�ki, 343
po�o�enie prostok�ta, 101
po�o�enie sprajtów, 336
pomiar czasu, 159
pomiar si�y, 389
pomidor, 264
pomoc Intellisense, 320
porównanie (==), 61
potok, 97
potok zarz�dzania zawarto�ci�, 97
potok zawarto�ci w XNA, 97
powtarzanie instrukcji, 124
pozycjonowanie sprajtu na ekranie, 101
pozycjonowanie wy�wietlania liczników, 141
prawda, true, 55
prawe uko�niki (//), 42
preprocesor, 142
preprocesor WINDOWS_PHONE, 245
pr�dko��, 398
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procedura obs�ugi zdarzenia po��czenia
przychodz�cego, 440

proces, 405
proces rejestracji programów, 454
profil gracza, 364

automatyczne logowanie, 367
nazwa, 366
prze��czanie, 367
sprawdzanie logowania, 368
tworzenie profilu, 365
wylogowanie, 367
zapisywanie, 367

program
Audacity, 146
emulatora, 23
Microsoft Paint, 91
Mood Light, 73
MSDN Academic Alliance, 24
Paint.NET, 91, 228
wielokolorowej lampy, 56
XNA Game Studio Connect, 25
Zune, 37

programowanie obiektowe, 293
projekt

BigClockContent, 113
BreadAndCheese, 229
ButtonBash, 133
Color Nerve with Vibes, 80
dla kodu programu, 94
dla zawarto�ci, 94
Drum Pad, 145
Giant Clock, 111
gry, 94
JakeDisplay, 93
JakeDisplayContent, 93
kontroler wielokolorowej lampy, 68
MoodLight, 31, 34
Picture Display, 89
Tablica og�osze	, 173
wielokolorowa lampa, 39
zawarto�ci, 94

projektowanie maszyn stanów, 439
projektowanie testów, 208
proporcja, aspect ratio, 242
protokó�, 361
protokó� IP, 362
protokó� TCP, 362
protokó� TCP/IP, 362
przechowywanie d
wi�ków, 147
przechowywanie gier w konsoli Xbox 360, 34
przechowywanie rozkazów programu, 51
przechowywanie t�a, 315
przechowywanie warto�ci w pami�ci, 51

przechylanie telefonu, 390
przegl�danie tablicy, 167
przegl�danie zmiennych, 212
przegl�dy kodu, 331
przej�cia pomi�dzy stanami, 288
przekszta�canie sprajtów w komponenty, 351
przemieszczanie kr��ka, 421
przepe�nienie, overflow, 55
przepe�nienie pami�ci, 55
przerwanie wykonywania p�tli, 187
przestrze	 nazw, 233, 234
przestrze	 nazw Microsoft.XNA.Graphics, 235
przestrze	 robocza, 229
przesuwanie obiektów w zwarciu, 261
przesy�anie strumieniowe, 361
przezroczysto��, 129, 417
przybli�anie obrazu, 198
przycisk

Back, 33, 75, 443, 445
Start, 443, 445
Start Debugging, 31, 35
Stop, 33

przykrywanie metod klasy macierzystej, 316
przypisanie (=), 61
przypisanie warto�ci typu Color do zmiennej, 44
przyspieszenie, 388, 399
przyspieszeniomierz, 387
punkt dost�powy WiFi, 363
punkt zatrzymania, 211

R
refaktoryzacja, 240
refaktoryzacja kodu, 279
refaktoryzacja poprzez tworzenie metod, 279
refaktoryzacja poprzez zmian� identyfikatorów,

280
referencja, 93, 154, 177, 306, 309

do czcionki, 113, 114
do interfejsów, 353
do klasy macierzystej, 329
do metody, 373, 395
do obiektu, 179, 395
do obiektu gry, 305
do samego siebie, 301
do tablicy, 178, 187
do zasobów, 95
i instancja tablicy, 165
shootSoundEffectInstance, 154
typu AbstractSprite, 329

referencje do jednego egzemplarza, 309
regu�y obs�ugiwania przycisków, 443
rejestracja urz�dzenia, 28, 37, 454
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rejestracja w serwisie App Hub, 454
rejestrowanie wci�ni�� klawiszy, 174
rodzaje sk�adowych, 50
rollover, 174
rozdzielczo�� ekranu, 432
rozdzielczo�� obrazu, 90
rozdzielczo�� próbki, 146
rozmiar ekranu, 432
rozmiar obrazu, 267
rozmiar sprajtów, 240
rozmieszczanie obrazów na ekranie, 199
rozszerzanie klasy abstrakcyjnej, 327
rozszerzenie klasy BaseSprite, 316
rozwi�zanie, solution, 92, 229

projekt obejmuj�cy kod gry, 229
tre�ci wykorzystywane przez gr�, 229

rozwi�zanie BreadAndCheese, 229
rozwi�zanie JakeDisplay, 93
ruch, 400
rysowanie obrazu, 242
rzutowanie, 217

S
samodzielne wy��czanie wibracji, 80
SDK, Software Development Kit, 22
sekwencje liczb, 338
serwer, 377
serwis App Hub, 24

Registered, 25
Trial, 24
Visitor, 24

serwis Windows Live, 454
sieci komputerowe, 357
sie� lokalna, 361, 363
sie� Xbox Live, 362
si�a grawitacji, 388
skalowanie obrazu, 90
sk�adowe klasy, 48
sk�adowe klasy Game1, 50
sk�adowe koloru, 108, 129
sk�adowe prywatne, 317
s�owo kluczowe

base, 320
break, 187
lock, 404
new, 308
override, 206
private, 318
protected, 206, 318
public, 318
return, 206
this, 301

using, 237
value, 344

SoundPad
efekt d
wi�kowy, 412
prostok�t, 412
tekstura, 412

spo�eczno�� App Hub, 453
sposób wi�zania obiektów, 299
spójno��, cohesion, 295
sprajt, sprite — duszek, 101, 240, 317

rozmiar, 240
scaleSprites, 245
wielko��, 243
wprawianie w ruch, 244

sprajt chleba, 252
sprajt chleba, pomidorów i sera, 267
sprajt pa�ki, 296
sprajt papryki, 319

aktualizacja, 321
rysowanie sprajtu, 319
ustawianie parametrów, 319

sprajt sera, 243, 247
sprzeda� gry, 453
sprz��enie, 298
stan

ekranu tytu�owego, 287
gry, 47, 287, 369, 434
gry sieciowej, 369

ekran tytu�owy, 371
gra w roli hosta, 375
logowanie graczy, 371
oczekiwanie na hosta, 376
rozgrywka, 377
wybór roli gospodarza, 371
wybór roli gracza, 376

Koniec gry, 439
kr��ka, 419
pada, 68
PlayingAsHost, 377
PlayingAsPlayer, 377
playingGame, 287
pocz�tkowy, 288
przycisku na osi czasu, 136
WaitingAsPlayer, 376

standard j�zyka XML, 115
standard UTF-8, 191
standardowe biblioteki XNA, 392
status pada, 72
sterowanie

przechylaniem, 391
ruchem, 254
silnikiem, 79
wibracjami pada, 77
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sterowanie
widoczno�ci� sprajtów, 267
zachowaniem metody Update, 420

stos, 179
stosowanie d
wi�ków, 149
stosowanie hierarchii klas, 314
stosowanie interfejsów, 355
struktura, 43, 252, 312

BatSpriteStruct, 295
DateTime, 119
typu GameSpriteStruct, 257
zarz�dzana przez warto�ci, 306

strumie	 danych, 447
strumie	 danych rawStream, 450
strumie	 danych surowych, 448
strumie	 tekstowy, 448
switch, 188
synchronizacja procesów, 405
system Content Management, 448
system hosta, 377
System Link, 363
system Windows Phone, 23, 427
szkielet metody Update, 53
sztuczna inteligencja

po�o�enie pa�ki, 343
po�cig sprajtów, 344
�ciganie pa�ki, 343
trafianie mandarynek, 346

szybko�� reakcji ekranu dotykowego, 424
szybko�� ruchu, 245

�
�rednik, 84
�rodek zdj�cia, 220
�rodowisko

Visual Studio 2010, 28
IDE, 22
Microsoft .NET Framework, 120
Microsoft Visual Studio 2010 Express Edition

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

T
tabela najlepszych wyników, 93
tablica

AbstractSprite, 329
BaseSprite, 330
Keys jako biuro, 177, 178
og�osze	, 193

s�ownikowa, 169
targetVisibility, 304
tomatoes, 265

tablice, 164
dane, 165
element, 165
granice, 167
indeks, 165
jako s�ownik, 168
jednowymiarowe, 165
przegl�danie, 167
rozmiar, 170
wpisywanie �a	cuchów, 169
zmienna tablicowa, 165

tag Xbox Live Gamer Tag, 25
takt, tick, 245, 428
takt zegara, 428
tarcie, 401
TCP, Transport Control Protocol, 362
Teal, 43
technika refaktoryzacji, 256
technologia System Link, 363
tekst 3D, 122
tekst jako zasób, 112
tekstura, 97, 265
tekstura obrusa, 306
tekstura t�a, 285
testowanie

gry, 140
metody, 207
programów, 208, 425
przycisku na padzie, 72
warto�ci, 60
warto�ci intensywno�ci, 78

topologia gry, 377
trasowanie, 359
tryb Guide, 382
tryb nadmiarowo�ci, overscan, 107
tryb przyci�gania uwagi, 290
tryb wra�liwy na poziom, 174
tryb wyzwalany zboczem, 150
tworzenie

cia�a metody getPercentage, 209
cieni, 128
dotykowej perkusji, 412
efektu oddalania, 200
egzemplarza delegacji, 373
egzemplarza klasy, 307
egzemplarza klasy abstrakcyjnej, 326
gier na sprzeda�, 454
gier sieciowych, 357, 363
grafiki gry, 228
gry, 452
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gry Cheese Lander, 391
gry dla wielu graczy, 133
gry z wciskaniem przycisków, 133
hierarchii klas sprajtów, 314
iluzji trójwymiaru, 128
interfejsu, 352
klasy abstrakcyjnej, 326
klasy DeadlySprite, 318
klasy KillerSprite, 335
klasy SoundPad, 412
kolekcji typu List, 339
komentarzy, 283
kompletnej gry, 271
komponentów gry, 325
kopii projektu XNA, 34
lobby gry, 369
maszyny stanów, 434, 435
metod dla istniej�cego kodu, 279
metod statycznych, 236
metody, 280
metody getPercentage, 207
metody obliczaj�cej warto�ci procentowe, 203
mobilnych gier, 385
nowego folderu tre�ci, 231
nowego projektu, 30, 92
nowych koncepcji gier, 74
obiektów gry, 240
obiektu, 102
obiektu klasy gry, 233
obszarów kodu, 282
pierwszego projektu, 28
profilu, 365
programu gry, 40
projektu Drum Pad, 145
projektu Tablica og�osze	, 173
projektu zegara, 112
przycisków d
wi�kowych, 413
przycisku alarmowego, 408
sesji gry sieciowej, 372
spójnej struktury, 295
statycznego generatora liczb, 337
struktury, 306
struktury katalogów, 92
�lizganej gry planszowej, 418
tablicy, 165
tablicy og�osze	, 182
uchwytu do efektu d
wi�kowego, 155
wersji demonstracyjnych, 143
wyra�e	 warunkowych, 58
zachowa	 klienta, 381
zachowa	 serwera, 377
zegara, 122
zmiennej typu SpriteBatch, 103
zwi�zku pomi�dzy pa�k� a pi�k�, 300

typ
bool, 57
bute, 51
byte, 55
Color, 43, 51
DateTime, 119
double, 177
GameSpriteStruct, 295
int, 180, 214
Keys, 175
Rectangle, 101, 102
string, 177
Texture2D, 98
TimeSpan, 428

typy
danych, 215
obiektów TouchLocation, 409
projektów, 30
przechowuj�ce warto��, 177
referencyjne, 177, 311
tablicowe, 178
uogólnione, 339
warto�ciowe, 311, 312
wyliczeniowe, 176, 287, 370
wyra�e	, 218
zmiennych zarz�dzane przez referencje, 154
zmiennych, 43

U
ukrywanie paska stanu, 432
umieszczanie zawarto�ci w grze, 92
uruchamianie gry, 99
uruchamianie programu, 31
urz�dzenia sieciowe, 359
urz�dzenie Zune, 27
us�uga

App Hub, 362
Marketplace, 27
Silver Xbox Live, 24
Windows Phone Marketplace, 428, 453
Xbox Live, 25, 40, 362
Xbox Live Games, 34
Xbox Live Indie Games, 25

ustalanie zwyci�zcy, 164
ustawianie punktu zatrzymania, 211
ustawienie w�a�ciwego po�o�enia, 223
usuwanie zapisanych plików, 452
utrata danych, 242
u�ywanie klawiszy Shift, 189
u�ywanie pada i klawiatury, 75
u�ywanie referencji i warto�ci, 180
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V
Visual Studio 2010, 393
void, 206

W
warto�ci, 306

ca�kowitoliczbowe, 241
typu soundPad, 413
wspó�dzielone, 48
zmiennoprzecinkowe, 241
zmiennoprzecinkowe dwukrotnej precyzji, 242

warto��
ButtonState.Pressed, 75
graniczna, 423
graphics, 430
indeksu, 166
koloru, 47
null, 155
null w referencjach, 155, 308
pr�dko�ci, 424
TouchLocation, 422
typu double, 242
wyra�enia steruj�cego, 189

warunek if, 58
warunki dozoru, 288
wbudowany zbiór kolorów, 43
wczytywanie tekstu, 173, 193
wej�cie dotykowe

odczytywanie zdarze	, 409
pobieranie wej�cia, 408

wektor, 116, 400, 402
widoczno�� obiektów, 268
widok Solution Explorer, 393
wielko�� sprajtu, 243
wielokrotnie wy�wietlony tekst, 123
Windows Phone Marketplace, 428
w�a�ciwo�ci, 120, 177

czcionki, 118
d
wi�ku, 153

IsLooped, 153
Pan, 153
Pitch, 153

zasobu, 99
w�a�ciwo��

IsDataAvailable, 380
IsLooped, 153
IsVisible, 368
Length, 178
Now, 120
Pan, 153
Pitch, 153

State, 157
TargetElapsedTime, 428

wolny kana� do odtwarzania, 155
wspó�czynnik proporcji obrazu, 105, 242
wspó�rz�dne ekranu, 101
wybór cz�stotliwo�ci próbkowania, 147
wybór metody do przykrycia, 320
wybór uruchamianego projektu, 36
wyj�tek, 100, 307, 328, 451
wyj�tek NullReferenceException, 154
wykrywacz poziomu, 137
wykrywacz zbocza, 137
wykrywanie

kolizji, 269, 382
po��cze	 telefonicznych, 441
potrz�sania, 403
wci�ni�� klawiszy, 183

wype�nianie ekranu, 105
wyra�enia w metodzie Draw, 41
wyra�enie, 41
wyra�enie public override, 320
wyra�enie using, 237
wyra�enie warunkowe if z cz��ci� else, 60
wy�wietlanie

bie��cego czasu, 121
czasu, 123
klawiszy, 182
obrazów z u�yciem przezroczysto�ci, 130
przycisków, 414
sprajtu, 103, 107
tekstu, 111, 116, 272
zwyci�zcy, 170

wytwarzanie sterowane testami, 207
wywo�ywanie metody, 49, 205
wywo�ywanie metody Main, 233
wywo�ywanie przykrywanych metod, 320
wyzwalanie zboczem, 174

X
XNA Game Studio, 92

Z
zachowania obiektu BatSpriteStruct, 296
zachowanie, 46
zachowanie kraw�dzi, 261
zachowanie mechanizmu odbijania, 260
zadania kompilatora, 141
zagnie�d�anie p�tli, 185
zapisywanie plików, 447
zapisywanie stanu gry, 446, 448
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zarz�dzanie
modyfikacjami, 299
profilami graczy, 364
stanem gry, 287
strukturami, 252

zasoby i zawarto��, 90
zatrzymywanie oddalania, 220
zatrzymywanie programu, 33
zawarto��, 92
zawarto�� katalogu projektu

JakeDisplayContent, 94
zaw��anie, narrowing, 217
zbiór rozkazów maszynowych, 32
zdarzenie, 372
zdarzenie Activated, 441
zdarzenie Deactivated, 441
zdarzenie Pressed, 421
zegar sprz�towy, 119
zintegrowane �rodowiska programowania, IDE, 22
zliczanie wci�ni��, 135
zmiana

identyfikatorów, 280
nazwy metody, 281
nazwy pliku klasy, 239
organizacji kontrolek, 32
orientacji telefonu, 429
po�o�enia przycisku, 136
rozmiaru prostok�ta, 199
stanów, 291
stanu klawisza, 174

zmienna, variable, 43
Background, 308
fraction, 214
KillerTangerine, 339

oldKeyState, 175
rand, 337
redCountingUp, 57
redIntensity, 75
SoundEffectInstance, 155
spriteBatch, 104
state, 370

zmienne
intensywno�ci barw, 48
lokalne, 47
referencyjne, 180
stanu, 287
tablicowe, 165

zmniejszanie
nieproporcjonalne obrazu, 200
proporcjonalne obrazu, 203

znak #, 142
znak <, 126
znak >, 78, 126
znak =, 44
znak nowego wiersza, 192
zwi�zki pomi�dzy obiektami, 298

�
��danie utworzenia strumienia danych, 449
��danie zap�aty za testowanie, 143
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