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Abstract

The purpose of this work Multimedia game in Windows Phone environment is to explore
possibilities of developing applications for Windows Phone 7 mobile platform. The work
is mainly focused on creating multimedia and network applications. The aim of the work
is to develop a network game for both mobile and desktop platform featuring multimedia
elements. The network client will be designed in the way to be reused in other projects.
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1 Uvod

Cilem préce je prozkoumat a popsat vyvoj aplikaci v prostfedi Windows Phone 7 se za-
meéfenim na multimedidlni a sit’ové moznosti platformy.

V praktické ¢asti prace je realizovdna multimedidlni sit’ova hra pro mobilni i desk-
topové prostiedi. Pfi vytvareni aplikace jsem se soustiedil zejména na znovupouZitelnost
sit ového rozhrani, které bude slouZit jako zdklad pro sit ovou komunikaci v dal$ich pro-
jektech. S pomoci tohoto rozhrani bude mozné vytvaret dalsi sit ové hry v redlném cCase
nebo hry tahové. Popsané sit'ové rozhrani bylo vytvoreno pro mobilni i desktopové pro-
stiedi. Jako vlastn{ hra byla zvolena hra ping pong, tedy hra v redlném Case.

Mobilni klient demonstruje mimo pouZiti sit ové komunikace také praci s multimedi-
alnimi prvky, praci s dotykovymi gesty, kterd slouZzi pro ovladéani hry, a pouZiti lokalniho
ulozisté aplikace, které zde slouZi pro uklddani hernich voleb. Mobilni klient dile zahr-
nuje praci s hernim menu, tedy s polozkami, které 1ze vybirat dotykem.

Préace je Clenéna na na teoretickou a praktickou ¢4st. Teoretickd Cést zahrnuje kapitoly
Platforma Windows Phone, Zdkladni prvky Windows Phone aplikaci a XNA framework.
Hlavni kapitolou je prakticka ¢4st, kterd predstavuje programatorskou dokumentaci.

V kapitole Platforma Windows Phone je stru¢né popsan vyvoj samotného systému a
nastroje, které slouzi pro vyvoj aplikaci. Je zde zminéno, pomoci jakych frameworki 1ze
aplikace modelovat.

Kapitola Zdkladni prvky Windows Phone aplikaci se zabyva standardnimi ndstroji
a postupy, které mohou byt pfi vyvoji aplikace pouZity. Kapitola je doplnéna o ukdzky
pouziti jednotlivych ndstroji ve formé zdrojovych kodi.

Dalsi kapitola XNA framework se jiz konkrétnéji vénuje XNA frameworku, tedy fra-
meworku uréeny pro vyvoj her. Tento framework byl také pouZit pti realizaci vlastni hry.
Kapitola popisuje strukturu zdkladniho projektu v tomto frameworku a jeji jednotlivé sou-
casti.

Praktickd cast prace popisuje realizaci aplikace pro mobilni i desktopové prostiedi.
Rozebira, jaké metodiky jsem pii vytvareni aplikace volil. Soucasti této kapitoly je i popis
obecného sit’ového rozhrani.



2 Platforma Windows Phone

2.1 Historie systému Windows Phone 7

Systém Windows Phone 7 je vyvinuty firmou Microsoft a byl predstaven v druhé poloviné
roku 2010. [1] Navazuje na mobilni operacni systém Windows Mobile, jehoZ posledni
verze byla 6.5. S timto systémem vSak neni ddle kompatibilni a jedna se tedy o zcela no-
vou platformu. Cilovou skupinu predstavuji béZni uzivatelé. Systém tedy neni zaméteny,
jako jeho predchidce na business aplikace. [2]

Plivodni zamér bylo vytvorit novou velkou aktualizaci pro Windows Mobile s kédo-
vym oznacenim "Photon". Prace na aktualizaci zaCala v roce 2005. Vyvoj aktualizace byl
vSak pomaly a nakonec byl vyvoj aktualizace ukoncen. [3] V roce 2008 zapocaly prace
na zcela novém operacnim systému [4], ktery mél byt vydan v roce 2009 jako Windows
Phone, nakonec byl ale vydan az v poloviné roku 2010. [5]

Windows Phone 7 se lis§i od Windows Mobile pfedevsim kompletné pfebudovanym
uzivatelskym prostfedim Metro, které je zaloZené na dlaZdicich a "hubech". Huby pred-
stavuji aplikace, které zahrnuji nékolik spolecné souvisejicich sluzeb systému do jedné
aplikace. Jednoduse feceno, diky nim je mozZné najit v systému vSe na jednom misté. V
systému jsou také integrovany sluzby Microsoftu jako Microsoft Office, XBox Live a
Windows Hotmail. Aplikace pro Windows Phone jsou oficidlné dostupné pres Market-
place.

Dalsi verze systému nese oznaceni Windows Phone 8 a vydani systému se predpo-
klada na podzim 2012. [9] Mezi nejvyraznéjsi zmény, které nova verze prinese, patii
podpora vicejadrovych procesorii, pamét’ovych karet, technologie NFC, nové varianty
rozliSeni displeje a pfedéland dvodni stranka s piehledem aplikaci. [10] Zadné ze std-
vajicich zafizenich vSak pravdépodobné nebude na tuto verzi aktualizovano. Pro stavajici
zafizeni je pripravena verze 7.8, kterd bude zahrnovat pfepracovanou plochu s dlazdicemi.
[11] V tabulce 2.1 je uveden piehled vyznamnych aktualizaci systému.



Cislo verze | Oznateni Vlastnosti verze

7 NoDo Mezi hlavni vylepsSeni aktualizace
patii podpora funkce pro kopiro-
vani textu, vkladani textu a rychlejsi
prace s aplikacemi a hrami. [6]

7.1 Mango, Windows Phone 7.5 | Jednd se o prvni vétSi aktuali-
zaci Windows Phone, kterd pfi-
nesla zhruba 500 vylepSeni. Mezi
vyrazné zmény v této verzi patii
multitasking, podpora vice jazyku
(vCetné Cestiny), podpora HTMLYS,
novy internetovy prohlize¢ Internet
Explorer 9 nebo dsporny reZim ba-
terie. Oficidlni oznadeni této verze
je 7.1, nicméné je oznaCovana také
jako Windows Phone 7.5. [7]

7.5 Refresh Aktualizace sniZila hardwarové na-
roky na zafizeni a je mozné ji pro-
vozovat na zafizeni jen s 256 MB
RAM. Didle umoziuje do MMS
zprév pridat nékolik multimedidl-
nich pftiloh. Také zndma pod neofi-
cidlnim ndzvem Tango. [8]

Tabulka 2.1: Vyznamnéjsi aktualizace systému

2.2 Nastroje pro vyvoj aplikaci Windows Phone 7

Pro vytvareni a ladéni aplikaci pro Windows Phone 7 se vyuzivaji nastroje sady Windows
Phone SDK. Tato sada zahrnuje vyvojové prostiedi Visual Studio 2010 Express for Win-
dows Phone, viz. obr. 2.1. Dale emulator pro testovani aplikaci Windows Phone Emulator
a néstroj pro méfeni vykonnostnich charakteristik aplikace Windows Phone Performance
Analysis Tool, ktery je soucasti vyvojového prostredi.

Tyto néstroje jsou k dispozici zdarma. Stazené mohou byt zde —
http://www.microsoft.com/en-us/download/details.aspx?id=27570.

2.2.1 Visual Studio 2010 for Windows Phone

Aplikace se vytvareji v jazyce C# nebo Visual Basic. Pii vytvdreni nového projektu si
1ze také vybrat z n¢kolika predpfipravenych projektovych Sablon pro oba typy jazyki. Ta-
kové Sablony predstavuji napriklad standardni aplikaci Windows Phone, hru pro Windows
Phone, aplikaci spojujici XNA a Silverlight frameworky nebo aplikaci béZici na pozadi a
periodicky vykondvajici urcitou dlohu.
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Obrazek 2.1: Ukazka vyvojového prostredi se spusténym emulatorem

2.2.2 Navrh standardni Windows Phone aplikace - XAML

Design UI ve Windows Phone Application se vytvafi pomoci jazyka XAML, ktery je za-
loZzeny na XML, a ktery je vSeobecné urceny pro popis grafického rozhrani v aplikacich
firmy Microsoft. K6d XAML miiZe byt psan ru¢né, kdy v kédu definujeme jednotlivé ele-
menty a pomoci soufadnic je umist'ujeme do UIL. Druhou moznosti je vytvéret design Ul
prostiednictvim grafického prostredi, kdy se jednotlivé prvky umist’uji na plochu. Gra-
fické prostfedi pro vytvareni Ul je souldsti Microsoft Visual Studia 2010 Express for
Windows Phone.

Priklad definice ndvrhu aplikace pomoci XAML (jen cdst kodu definujici titulek, nadpis):

<StackPanel x:Name="TitlePanel" Grid.Row="0"
Margin="12,17,0,28">
<TextBlock x:Name="ApplicationTitle" Text="My WP7
Calculator" Style="{StaticResource
PhoneTextNormalStyle}"/>
<TextBlock x:Name="PageTitle" Text="ILet’s calculate!"
Margin="9,-7,0,0" Style="{StaticResource
PhoneTextTitlelStyle}"/>
</StackPanel>

2.2.3 Windows Phone Emulator - testovani aplikaci

Soucasti Visual Studio 2010 for Windows Phone je také emuldtor, ktery se pouZziva pro
testovdni a ladéni aplikaci. Emulator simuluje prostfedi Windows Phone. Pro vyvoj neni
potifeba vlastnit fyzické zatizeni s Windows Phone.

Na pravé stran¢ emuldtoru se nachazi panel s moznostmi.




Moznosti emulatoru:
e ukonceni nebo minimalizace emulatoru,
e otaceni emulatoru,

roztaZeni velikosti emulatoru,

procentudlni zména velikosti emulétoru,
e dal$i moznosti.

Pokrocilé moZnosti emulatoru:
e rozhrani pro testovani akceleratoru,
e rozhrani pro testovani lokace,

e moznost sejmout a ulozit aktudlni snimek displeje v emulatoru.

2.2.4 Frameworky pro vyvoj aplikaci

Pro vyvoj aplikaci nabizi platforma Windows Phone 7 dva frameworky:

o Silverlight - pouziva se pro klasické XAML aplikace, v ptipad¢, Ze je tfeba vyuZit
prvky zaloZené na HTML prohliZeci, pro prehrdvani videi, pro vyuziti zakladnich
ovladacich prvki systému.

e XNA - pouziva se spiSe pro vyvoj hernich aplikaci s podporou 2D a 3D grafiky,
riznych grafickych efektt, textur a animaci.

Samoziejmé je mozné tyto dva frameworky v pfipadé potieby kombinovat. Takovym pfi-
kladem miiZe byt hra, kterd bude napsana v XNA a menu ke hie napsané v Silverlightu.



3 Zakladni prvky Windows Phone
aplikaci

Kapitola se vénuje nékolika zdkladnim prvkim, které aplikace pro Windows Phone mo-
hou vyuzivat. Pfi realizaci bylo ¢erpano z Microsoft Developer Network [12], coz se vzta-
huje i na zdrojové kédy, kterymi je text doprovazen.

3.1 Stranky a navigace v aplikaci

Aplikace pro Windows Phone mohou byt roz¢lenény do stranek. Jedna strdnka zahrnuje
obsah, ktery uZivatel telefonu vidi pravé na displeji. Stranky se chovaji jako béZné webové
stranky, tzn. mdZeme je mezi sebou prolinkovat.

3.1.1 Vytvoreni nové stranky

Nov4 stranka se vytvori ve vyvojovém prostiedi kliknutim pravého tlacitka na nizev pro-
jektu, zvolenim Add -> New Item a vybérem bud’ Portrait Page pro strdnku umisténou na
vysku nebo Landscape Page pro stranku umisténou na §itku.

3.1.2 Prepinani mezi strankami

Na stranky se muzeme v aplikaci odkazovat pomoci odkazi specifikovanych ndzvem
stranky.

Méjme napfiiklad vytvorenou stranku MainPage.xaml, pokud se z této stranky chceme
odkdazat na stranku SubMenuPage.xaml, vytvotime na strance MainPage.xaml tlacitko To-
SubMenu s nasledujici uddlosti:

private void Button ToSubMenu_Click (object sender,
RoutedEventArgs e)
{
NavigationService.Navigate (new
Uri ("/SubMenuPage.xaml", UriKind.Relative));

3.2 SpouSténi integrovanych aplikaci systému

Pokud ve Windows Phone aplikaci potfebujeme spustit integrovanou aplikaci systému,
jako napt. webovy prohlize¢, telefonni seznam, e-mailového klienta, pouZijeme nastroje
nazvané Launchers nebo Choosers z jmenného prostoru Microsoft. Phone.Tasks.

Launchers 1 Choosers slouZzi pro spusténi Windows Phone aplikace s tim rozdilem, ze
Chooser navic vraci vysledek akce, ktery jsme v dané aplikaci provedli. Napiiklad vrati
vybrany kontakt z telefonniho seznamu.
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3.2.1 Strucny popis pouziti Launcheru

Na tomto prikladé je popsdno v nékolika bodech vytvoreni a pouZiti Launcheru, ktery

bude odesilat na telefonni ¢islo SMS zpravu s danym textem. Odeslani bude probihat tak,

Ze se spusti akce nové zpravy, kde bude predvyplnéné Cislo piijemce a text zpravy. Zprava
se odesle potvrzenim.

1. Vytvoreni instance Launcheru

SmsComposeTask smsComposeTask = new SmsComposeTask () ;

2. Nastaveni parametrt instanci Launcheru

smsComposeTask.To = "123456789"; // tel. cislo
smsComposeTask.Body = "Zkousim SMS task.";

3. Spusténi metody Show instance Launcheru

smsComposeTask.Show () ;

3.2.2 Strucny popis pouziti Chooseru

Uvedeny piiklad demonstruje ptipad, kdy se spusti telefonni seznam, uZivatel zvoli kon-
takt a bude s nim dale pracovat. Kontakt se zde pouze zobrazi.

1. Vytvoii se instance Chooseru - bude vytvorena globalné

PhoneNumberChooserTask phoneNumberChooserTask;

2. Specifikace callback metody Chooseru, kterd se zavold po jeho skonceni. V tomto
ptipade cTask_Completed.

phoneNumberChooserTask = new PhoneNumberChooserTask();
phoneNumberChooserTask.Completed += new
EventHandler<PhoneNumberResult> (cTask_Completed) ;

3. Vytvorime callback metodu c¢Task_Completed, ktera bude zobrazovat vysledek po
ukonceni Chooseru. V tomto piipadé je vysledkem objekt PhoneNumberResult
obsahujici data o zvoleném kontaktu.
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void cTask_Completed(object sender, PhoneNumberResult
e)

if (e.TaskResult == TaskResult.OK)
{
MessageBox.Show ("Zvolili jste kontakt " +
e.DisplayName + " s telefonnim cislem " +
e.PhoneNumber) ;

4. Zavoldme metodu Show instance Chooseru, zachytdvame pfipadnou vyjimku

try
{

phoneNumberChooserTask.Show () ;

}

catch (System.InvalidOperationException ex)

{
MessageBox.Show ("Vyskytla se chyba.");

3.3 Sit’ovani

3.3.1 Zjistovani stavu a dostupnosti pripojeni

Ke zjisténi, zda je v pfistroji povolena Wi-Fi nebo datové pfipojeni pres operatora slouzi
ttidy v namespace Microsoft.Phone.Net.NetworkInformation. Konkrétné€ k tomuto tcelu
slouzi tfida DeviceNetworkInformation.

SlozKky tridy DeviceNetworkInformation

o CellularMobileOperator - jméno mobilniho operatora.

IsCellularDataEnabled - urCuje, zda je povolena sit’ operatora.

IsCellularDataRoamingEnabled - urcuje, zda je povolen roaming.

IsNetworkAvailable - urCuje, zda je v telefonu povoleno néjaké datové pripojent,
napt. GPRS, 3G, atd.

IsWiFiEnabled - urCuje, zda je povolena Wi-Fi.

12



Priklad pouZiti tridy DeviceNetworkInformation zobrazuje po kliknuti na tlacitko
buttonl informace. Zobrazuje, zda je aktivni pripojeni pres operdtora nebo je zapnuty
roaming a Wi-Fi:

private void buttonl_Click(object sender, RoutedEventArgs
e)

System.Text.StringBuilder sb = new
System.Text.StringBuilder () ;

sb.Append ("Povolena sit operatora?: ");
sb.AppendLine (DeviceNetworkInformation.
IsCellularDataEnabled.ToString());

sb.Append ("Povolen roaming?: ");

sb.AppendLine (DeviceNetworkInformation.
IsCellularDataRoamingEnabled.ToString());

sb.Append ("Povolena Wi-Fi?: ");
sb.AppendLine (DeviceNetworkInformation.

IsWiFiEnabled.ToString());

MessageBox.Show (sb.ToString()) ;

3.3.2 Komunikace mezi zarizenimi

Windows Phone podporuje od verze 7.1 (Mango) vytvareni socketu, takze lze vytvorit
aplikaci na bazi klient - server, kde si mohou klienti se serverem vyméinovat zpravy.
Sockety mohou pouZzivat bud’ spojovou sluzbu TCP nebo nespojovou UDP. K vytvéreni
socketl slouzi jmenny prostor System.Net.Sockets.

Dalsi variantou sit'ové komunikace mezi zafizenimi je pouZiti multicastu, ktery sys-
tém také podporuje.

3.3.3 Webové sluzby a HTTP

Jde o tfidy, jejichz prostiednictvim Ize pfistupovat k webovym sluzbam a vytvaret webové
pozadavky:

o HttpWebRequest - tfida reprezentujici HTTP pozadavek, umoziujici odesilat hla-
vicky (headers). Je odvozena od abstraktni tiidy pozadavku
WebRequest.

e WebClient - obsahuje metody pro zasilani a pfijimani dat z riznych URI.
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Priklad vyuZziti tfidy WebClient ke staZeni obsahu ze zadaného URI

V tomto prikladé se po kliknuti na tlacitko buttonl pomoci handleru
webClient_Download zobrazi obsah webové strdanky http://msdn.microsoft.com.

private void webClient_Download(object sender,
DownloadStringCompletedEventArgs e)

if (e.Error != null) {
Deployment.Current.Dispatcher.BeginInvoke (() =>
{

MessageBox.Show (e.Error.Message) ;

1)

}

else

{

MessageBox.Show (e.Result) ;

private void buttonl_Click(object sender, RoutedEventArgs
e)

WebClient webClient = new WebClient ();
webClient.DownloadStringCompleted += new
DownloadStringCompletedEventHandler (
webClient_Download) ;
webClient .DownloadStringAsync (new
System.Uri ("http://msdn.microsoft.com"));

3.4 Zpusob ukladani dat na zarizeni

V systému Windows Phone nemaji aplikace povoleny pfimy pfistup k souborovému sys-

tému, ale pro kazdou aplikaci je vytvoreno specidlni dloZisté Isolated Storage. K tomuto

uloZzisti ma pristup jen dand aplikace. Takové omezeni je ziizeno kviili bezpecnosti.
Aplikace Windows Phone mohou pfistupovat k lokdlnimu tdlozisti riznymi zpisoby:

e Ke slozkam a soubortim se pfistupuje pomoci tiidy IsolatedStorageFile (System.IO.
IsolatedStorage).

e K nastavenim, kterd jsou reprezentovany formou kli¢ - hodnota se pfistupuje pies
tiidu IsolatedStorageSettings (System.lO.IsolatedStorage).

e K lokalni databazi systému se pristupuje pomoci LINQ to SQL (System.Data.Ling)
rozhrani.
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3.4.1 Slozky v Isolated Storage

Do nésledujicich slozek jsou ukladdna aplikacni data:

e Shared/Media - sem uklddaji aplikace obrdzky alba, které se zobrazuji pfi prehra-
vani zvuku na pozadi.

e Shared/ShellContent - zde jsou uloZeny dlazdice aplikaci.

e Shared/Transfers - aplikace mtze do slozky ukladat data, i kdyZ aplikace nebézi
na popredi.

Ukazka pouziti Isolated Storage

Na tomto prikladu je ukdzdno, jak vytvorit v Isolated Storage novou sloZku, zapsat do
ni textovy soubor a obsah tohoto textového souboru ndsledné precist a zobrazit.

IsolatedStorageFile myStore =
IsolatedStorageFile.GetUserStoreForApplication();
myStore.CreateDirectory ("NovaSlozka");
// Zapis do souboru
using (var isoFileStream = new IsolatedStorageFileStream (
"NovaSlozka\\soubor.txt", FileMode.OpenOrCreate,
myStore))

using (var isoFileWriter = new
StreamWriter (isoFileStream))

isoFileWriter.WritelLine ("Ukazka pouziti Isolated
Storage!");

}
// Cteni ze souboru
try {
using (var isoFileStream = new
IsolatedStorageFileStream (
"NovaSlozka\\soubor.txt", FileMode.Open,
myStore))

using (var isoFileReader = new
StreamReader (isoFileStream))

MessageBox.Show (isoFileReader.ReadLine()) ;

}
catch {

MessageBox.Show ("Soubor nenalezen.");
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3.5 Senzory

Systém podporuje nékolik senzort, se kterymi je mozné komunikovat a ziskavat z nich
data, se kterymi lze déle pracovat. U nékterych senzorl je nutné zjistit, jestli je dany
model zafizeni podporuje.

3.5.1 Typy senzoru

o AKkcelerometr (tfida Accelerometer)
Akcelerometr méfi sily plisobici na zafizeni, které se poté vyuZiji k vypoctu sméru
pohybujiciho se zafizeni.

Pro testovani akcelerometru se pouZiva nastroj Accelerometer Sensor Simulator,
ktery se otevie spusténim aplikace v emuldtoru a zvolenim menu Dals7 ndstroje.

e Kompas (tfida Compass)
Kompas je pouzivan k urceni dhlu, pod kterym je zafizeni otdCeno vzhledem k
severnimu magnetickému pélu. Kompas neni pfitomen ve vS§ech Windows Phone
zafizenich, a proto je nutné pii vyvoji aplikace kontrolovat, zda je senzor k dispo-
zici.

e Gyroskop (tfida Gyroscope)
Gyroskop se pouZziva k urCeni rychlosti rotace zafizeni ve vSech smérech. Hodnoty,
které poskytuje gyroskop se pouzivaji k ureni sméru zafizeni v prostoru. Stejné
jako v pripadé kompasu je dilezité zjist'ovat, zda je senzor v zafizeni pfitomen.

e Zpresnéni vypoctu informace o pohybu a poloze (tfida Motion)
Ttida Motion provadi vypocCty a prepoCty ziskanych dat z jiz zminénych senzord
a poskytuje informaci o aktudlnim poloze zafizeni. Ttida pouZziva dvé konfigurace
senzord. Prvni konfigurace pouziva senzory akcelerometr a kompas. Druh4 pfidava
jesté gyroskop. Opét je nutné kontrolovat, jestli jsou dané senzory v zafizeni k dis-

pozici.

3.6 Multitasking

Pfi spusténi vice uloh miiZe na popredi béZet jen jedna tloha, avSak ostatni ilohy mohou
vykondvat dal$i akce, i kdyZ jsou v pozadi.

Pred verzi Windows Phone 7.1 byla tloha, kterd byla opusténa automaticky ukoncena.
Systém se vSak zménil s prichodem verze 7.1. V této verzi se po prepnuti ulohy, tloha
uspi a jeji aktudlni stav se zapiSe do paméti, takze tlohu lze opét okamZité vyvolat zpét.

Akce, které mohou bézet na pozadi:

e Pienos souboru - mizZe se jednat o download i upload pifes HTTP.
e Hudba na pozadi.
e Naplanované oznameni - na bazi alarmu.

e Naplanované tlohy.
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3.7 Pristup ke kontaktum a kalendari

Windows Phone poskytuje prostiedky pro pristup k uzivatelskym kontaktlim a kalendafi.
K tomu slouzi jmenny prostor Microsoft.Phone.UserData. Ptiklady tfid pro praci s uZiva-
telskymi daty:

e Account - obsahuje udaje o uzivatelskych uctech jako napt. Microsoft Outlook.

Appointment - tfida obsahujici informace o zdznamu v kalendéfi.

Appointments - tfida poskytujici metody k manipulaci se zdznamy v kalendafi.

Contact (-Address, CompanyInformation, EmailAddress, PhoneNumber) - ana-
logicky jako Appointment obsahuje informace o kontaktu v telefonnim seznamu.

Contacts - tfida pro préci s kontakty.

3.8 Prace s parametry zarizeni

Pokud je potieba zjistit hardwarové parametry pristroje, pouZzije se tiida
DeviceStatus.

Slozky tridy DeviceStatus:

e ApplicationCurrentMemoryUsage - informace, kolik paméti zabiraji spuSténé apli-
kace v bytech.

e ApplicationMemoryUsageLimit - kolik paméti mtize aplikace alokovat v bytech.
e ApplicationPeakMemoryUsage - pamét ové maximum aplikace.

e DeviceFirmwareVersion - verze firmwaru.

e DeviceHardwareVersion - verze hardwaru.

e DeviceManufacturer - vyrobce zafizeni.

e DeviceName - nazev zatizeni.

e DeviceTotalMemory - velikost RAM paméti zafizeni v bytech.

e IsKeyboardDeployed - zda je vysunuta klavesnice.

e [sKeyboardPresent - zda zafizeni obsahuje hardwarovou kldvesnici.

e PowerSource - zda je zafizeni pripojeno k nabijecce.

3.9 Lokace zarizeni

Windows Phone mohou pomoci GPS, Wi-Fi nebo podle BTS poskytnout idaje o umisténi
zafizeni. Volba metody, kterou chceme pro zjisténi umisténi pouZit zdvisi na tom, jak
presné chceme urcit nasi polohu a na vyuziti baterie. Pro ucely zjiSt ovani polohy slouzi
jmenny prostor System.Device.Location.

17



3.10 Pouzivani médii
Pro praci s médii slouzi nasledujici prostiredky:

o Tiida MediaPlayerLauncher, kterd umoziuje piehravat zvuk nebo video. PouZziva
se v XNA aplikacich.

e Tiida MediaElement API pro prehrdvani zvuku a videi, ovS§em nabizi lepsi moz-
nosti pro tpravu uZzivatelského rozhrani. PouZzivd se v Silverlight aplikacich.

e XNA Game Studio - umoziuje pridavani zvukovych efektii do aplikaci.
e MediaStreamSource - pro tcely streamovéni videa.

e Namespace Microsoft.Phone.BackgroundAudio umoZziujici prehravéani zvuku (hudby),
kdyZ neni dand aplikace v popredi.

3.11 Vytvareni rozbalovaciho menu

Ve Windows Phone aplikaci 1ze vytvofit rozbalovaci menu, zobrazené ve spodni Casti
displeje.

Existuji 3 velikosti této liSty:
e Mini velikost, kde jsou vidét jen 3 tecky umisténé vpravo.
e Standardni velikost, kde jsou vidét i ikony akci.

e Rozsitena velikost i s popisem akci pod ikonami.

3.11.1 Vytvoreni menu

Menu lze vytvorit bud’ pres XAML nebo piimo v kédu aplikace pouZzitim tfidy Appli-
cationBar, nachdzejici se v namespace Microsoft.Phone.Shell. Pokud bychom chtéli dy-
namicky ménit popisky za chodu aplikace, vytvofime menu pifimo v kédu.

Slozky tridy ApplicationBar:

e Mode - specifikuje jakd vychozi velikost menu bude pouzita.

e Opacity - pruhlednost menu.

BackgroundColor - barva pozadi menu.

ForegroundColor - barva ikonek a popiskl v menu.

IsMenuEnabled - urcuje, zda 1ze menu pouZzivat.

IsVisible - urCuje, zda je menu viditelné.
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4 XNA framework

4.1 Vytvoreni projektu aplikace XNA aplikace

Pro vytvoteni aplikace pro Windows Phone, kterd bude pouzivat XNA framework, zvo-
lime ve vyvojovém prostiedi File -> New Project. V otevieném dialogovém okné zvolime
v levé Césti programovaci jazyk - bud’ Visual Basic nebo C#. V pravé Casti vybereme
moznost Windows Phone Game. Zvolime také ndzev nasi aplikace.

4.2 Soucasti XNA projektu

XNA projekt zahrnuje dvé casti. Prvni z nich obsahuje zdrojové kédy projektu, druha ¢ast
obsahuje multimedidlni obsah. V této Casti se nachédzeji napt. obrdzky nebo zvuky pou-
zité ve hre. Pokud chceme do multimedidlniho obsahu pfidat obsah, klikneme v Solution

Exploreru pravym tlac¢itkem na dvodnik obsahové ¢asti a zvolime Add -> Existing Item.
V otevieném dialogovém okné vybereme pfisluSny soubor.

4.3 Struktura XNA projektu

Strukturu XNA projektu tvori hlavni tfida, ktera je oddédéna od tridy
Microsoft. Xna.Framework. Game.

4.3.1 Dulezité metody tridy Game

Konstruktor

Zde probiha vytvoreni instance tfidy GraphicsDeviceManager, kterd m4 na starosti gra-
fickou stranku v zafizeni. Lze napiiklad nakonfigurovat, zda se graficka plocha roztidhne
na celou Sitku displeje.

Initialize
V metodé€ Initialize nastavime pocateéni hodnoty proménnym. Zde se jeSté vSak nepra-

cuje s grafickym obsahem.

Priklad metody Initialize:

protected override void Initialize()
{
// Povolena gesta pro dotykovy displeje
TouchPanel .EnabledGestures = Gesturelype.FreeDrag |
GestureType.Tap;
base.Initialize();
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LoadContent
V metodé LoadContent se vytvori instance tfidy SpriteBatch, coz je tfida vykreslujici
nactené grafické textury pomoci metody Draw.

Vytvorenti instance tiidy SpriteBatch pro dalsi priklady:

Spritebatch spriteBatch = new SpriteBatch (GraphicsDevice);

Parametr GraphicsDevice je slozka tfidy Game vracejici instanci tfidy GraphicsDe-
vice (jmenny prostor Microsoft. Xna.Framework.Graphics). Ttidu pouZziva SpriteBatch k
vykreslovani objekta.

Déle se v metodé¢ inicializuje multimedidlni obsah, ktery mame pfipraveny v obsahové
casti projektu. Nacteni se déje pomoci metody Content.Load. Jejim parametrem je ndzev
multimedidlniho souboru z obsahové ¢asti. Nazev souboru se uvadi bez ptipony. Proto se
Zadné multimedidlni soubory nesmi jmenovat stejné, aby nedochazelo ke konfliktu nazvi.

Priklad nacteni pripraveného obrdzku bg.png:

Texture2D background = Content.Load<Texture2D> ("bg");

Mimo béZné multimedidlni obsahy jako grafické prvky nebo zvuky lze také naclist
pisma. Nejdrive je vSak nutné vytvorit soubor s definici pisma. Soubor se vytvori klik-
nutim pravého tlacitka na tivodnik obsahové Casti a volbou Add -> New Item. Nésledné
v dialogovém okné vybereme ze seznamu moZznost Sprite Font. Do obsahové Casti bude
pridan soubor s piiponou spritefont. Jedna se o soubor ve formatu XML, ktery definuje
vlastnosti pisma jako pouzity font, velikost, fez atd. Soubor upravime podle toho, jaké
chceme pouZit pismo.

Priklad nacteni pisma definovaného v souboru SpriteFontl.sprintefont:

SpriteFont font = Content.Load<SpriteFont> ("SpriteFontl");

Update

Metoda Update bézi v cyklu a obstardva aktualizaci stavu hry. UmoZiuje napiiklad ménit
souradnice grafickych objektll, zpracovava dotykova gesta a vyhodnocuje je. V této me-
tod¢ se neméni graficky obsah scény, jen se aktualizuji potfebné proménné.

Draw

Metoda prekreslujici obsah scény. Zde se jiZ pracuje s pfipravenym grafickym obsahem,
ktery se vykresluje se zadanymi parametry, jako napfiklad souradnice objektli nebo jejich
barva. SlouZi i k vykreslovani textovych prvki hry jako hlasky nebo menu.

Priklad vykresleni textu pomoci pripraveného fontu 7 minulého prikladu:

spriteBatch.DrawString (font, "Textovy vypis", new
Vector2 (20, 20), Color.White);

Vector?2 je struktura o dvou slozkach X a Y, které urcuji soufadnice grafickych objektu.
Color je struktura obsahujici reprezentace barev.
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5 Prakticka cast

5.1 Cile prace

Mobilni klient

Desktopovy klient

Sit'ova komunikace

Pouziti multimedialnich a interaktivnich prvka

5.1.1 Mobilni klient

Aplikace pro mobilni zafizeni pfedstavuje multimedidlni a sit ovou hru ping pong napsa-
nou pomoci XNA frameworku. Hrani probiha tak, Ze jeden z hracl zaloZi hru a vycka, nez
se k nému pripoji dalsi hra¢. Poté mize zakladajici hra¢ zacit hru. Hra se ovlada pohybem
palky, na mobilnim zafizenf je to dotykem a pretaZenim palky. Hrat hru Ize, pokud jsou
zafizeni pripojena ke stejné Wi-Fi siti. Pro ukladani hernich predvoleb se vyuziva lokalni
ulozisté aplikace.

5.1.2 Desktopovy klient

Desktopovy klient je téméf totozny s mobilnim. Lisi se v§ak v pouZiti ndstrojt pro sit'ovou
komunikaci pres UDP multicast, v ovladani hry, které probihd pres kldvenici a ve zptsobu
ukladéani hernich predvoleb.

5.1.3 Sit’ova komunikace

Pro sit ovou komunikaci je vyuzivan UDP multicast. Zafizeni se priddvaji do multicastové
skupiny a pak mohou pfijimat a zasilat zpravy ostatnim ¢lenim skupiny datagramové
pakety. Sit'ova Cast aplikace mobilniho i desktopového klienta byla navrZena tak, aby
mohla slouzit jako podklad pro vyvoj dalsich sit’ ovych her. Hry mohou byt jak v redlném
Case, tak tahové.

5.1.4 Pouziti multimedialnich a interaktivnich prvku

Mobilni klient demonstruje pouziti multimedidlnich prvkl jako jsou grafické elementy,
zvuky nebo pisma. Déle zahrnuje pouZiti dotykovych gest. Ovladani aplikace probiha
pravé pres dotykova gesta. Byly vytvoreny také nastroje, které zjednodusuji vytvareni
menu s volitelnymi poloZkami pres dotykova gesta.

5.2 Struktura aplikace a prehled trid v aplikaci
Zdrojovy kod aplikace je zapouzdieny ve jmenném prostoru PingPongMulti v mobilni

aplikaci a PingPong v desktopové aplikaci. Objektovy ndvrh aplikace je stejny jak pro
mobilniho, tak desktopového klienta.V tabulce 5.1 je uveden prehled jednotlivych tfid.
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Trida Popis

GraphicsObject | Vlastnosti 2D grafickych objektti. CoZ jsou souradnice objektu,
textura objektu a rychlost objektu pro pohybujici se objekty.

GameOQOptions Obsahuje slozky reprezentujici herni volby.

UdpMulticast Zahrnuje zakladni sit ové komunikacni metody pro komunikaci
pres multicast.

NetworkGame | Tfida oddédéna od tiidy UdpMulticast, jednd se o obecné herni
sit ové rozhrani s metodami pro vytvoreni hry a pfipojeni se ke
hfe.

NetworkPlayer | Reprezentace hriace v siti, soucast obecného sit’ ového rozhrani.

PingPongGame | Tiida oddédénd od tiidy NetworkGame. Ttida jiZ obsahuje herni
logiku pro konkrétni hru - tedy ping pong.

PingPongPlayer | Predstavuje hrdce konkrétni hry, tedy ping pongu. Obsahuje in-
formaci o skére hrace a texturu hrace.

Menultem PoloZka na dotykovém displeji, kterou lze zvolit "tap"gestem
(kliknutim na displej).

GameMain Hlavni tfida odvozena od Microsoft. Xna.Framework.Game. Ttida
obsahuje obecnou herni logiku pro XNA hry.

Program Obsahuje metodu Main.

Tabulka 5.1: Prehled tfid mobilni a desktopové aplikace

" NetworkGame &)

i UdpMulticast 2 PingPongGame ES i NetworkPlayer 2 i GameOptions 2 Menultem 2
Class Class Class Class Class Class
-+ UdpMulticast + MetworkGame
® Fields = = =l Fields =l Properties = Fields
Field: Field —
# Properties b e # connectedTo % Sound 4 font
@ & : .
S Properties Properties ¥ deviceld = Methods = properties
@ Join = Methods = Methods = MaxIo @ ToggleSound = Caption
3% ProcessToken ¥ CancelGame % ClearState : playerd = CapticnDims
% Receive @ CancelWaitingP .. % DeserializeOpti .. ¥ serverd .  Cords
g : = -
% Send @ CancelWaitingS... 3% GetSerializedO ... Properties gﬂ"‘EM“"“ 2 DefaultColor
r g ass
% UdpMulticast 9 ClearServers “ CheckBounce ﬁj ConnectedTo = = Methods
W@ ClearState % LoadOptions ' Deviceld @ Draw (= 1 overl
% ConnectTo % MoveBall ﬁj Name # Fields @ IsTouched
R W CreatePlayerld % MovePaddle jj Playerld o Methods @ Menultem (= 1.
PingPongPlayer ES @ CreateServer @ PingPongGame ZF Serverld @ SetFont
S 79 FindPlayer 3% ProcessToken  Snurd i% Draw
“ GetPlayers ¥ ResetGame = Methods ¥ GameMain
e @ Getservers 4% ResctPositions $ Gear 79 Initialize -
B Cords @ MetworkGame @ SaveOptions @ CreateDeviceld ¥ LoadCentent GraphicsObject B
<) L Class
Q‘ Graphics @ ProcessToken ® Nested Types @ CrastePlayerd 7% OnExiting
' ObjectBounds @ RemovePlayer ® Cremtesanverld 7% UnloadContent
B Score @ SendServerRea... ¥ Update Fields
= Methods W StartGame H Nested Types ¢ Cords
. ¥ Speed
% Draw
% Move ¥ Texture
% PingPongPlayer = P‘[opertias
% ResetScore ' ObjectBounds
= Methods
@ Draw
@ GraphicsObject

Obrazek 5.1: UML diagram mobilni a desktopové aplikace

5.3 Reprezentace grafickych objektu ve hre

Grafické prvky hry jsou v aplikaci reprezentovany pomoci tfidy GraphicsObject. Ttida
obsahuje zdkladni vlastnosti objektu jako textura, soufadnice objektu a rychlost objektu.
Rychlost objektu predstavuje dvojrozmérny vektor, ktery urcuje o kolik bodu se bude ob-
jekt posouvat v metodé Update. Dile jeSté tfida zahrnuje metodu ObjectBounds, ktera

zjednodusuje detekci kolizi s jinymi objekty.



Ukazka metod LoadContent, Draw a vykresleni objektu pomoci tfidy
GraphicsObject:

SpriteBatch spriteBatch;
Texture2D background;
GraphicsObject background;

protected override void LoadContent ()

{

spriteBatch = new SpriteBatch (GraphicsDevice);

// nacteni textury

bgTexture = Content.Load<Texture2D> ("bg");

background = new GraphicsObject (bgTexture,
Vector2.Zero) ;

protected override void Draw (GameTime gameTime)

{
// Barva pozadi nastavena na cernou
GraphicsDevice.Clear (Color.Black);

spriteBatch.Begin();

// Vykresleni pozadi
background.Draw (spriteBatch) ;

spriteBatch.End() ;

base .Draw (gameTime) ;

5.4 Herni volby

Volby ve hfe, jako pfepinani zvuku jsou zapouzdfeny ve tfidé GameQOptions, kterd obsa-
huje gettery a settery danych vlastnosti.

5.5 Sit’ova komunikace ve hre

Pro komunikaci mezi zafizenimi slouZzi v hernim prostfedi UDP multicast. Multicast roze-
sild v§em dcastnikiim multicastové skupiny datagramovy paket. Rozsah IP adres pro mul-
ticastovou skupinu je 224.0.0.0 — 239.255.255.255. Hodnota portu miize nabyvat hodnot
1024 — 65535. Lze také nastavit, Ze odeslany paket pfijme i jeho odesilatel.
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Pti pouziti multicastu musi byt zafizeni pfipojena na stejné Wi-Fi siti. Na rozdil od
protokolu TCP neni ale potfeba zddného desktopového zafizeni (serveru), pres ktery by
komunikace prochédzela. Spojeni pfes TCP protokol v aplikacich pro Windows Phone 7
totiZ zatim neumoZiiuje vytvorit server. Zafizeni se miize chovat pouze jako klient. A k
propojeni zafizeni je potieba desktopové zartizeni, které by reprezentovalo server.

Pti pouziti multicastu mohou mobilni zafizeni komunikovat rovnou mezi sebou.

Pti realizaci konkrétni hry, ping pongu, coZ je hra pro 2 hrace by mohl byt také pouZzity
UDP unicast. Multicast byl zvolen s ohledem na realizaci obecného sit’ového rozhrani.
Pomoci tohoto rozhrani bude mozZné realizovat hry rtizného typu, napft. pro nékolik hraca.
V tomto pripadé se jevi pouziti UDP multicastu jako lepsi volba.

5.5.1 Realizace multicastového rozhrani ve Windows Phone

Multicastova komunikace je ve Windows Phone 7 realizovana pomoci tiidy
System.Net.Sockets.UdpAnySourceMulticastClient. Pii vytvaieni instance tfidy se v
konstruktoru jako prvni parametr ur¢i IP adresa multicastové skupiny. Druhym parame-
trem je port, na kterém bude komunikace probihat. V aplikaci je konkrétné zvolen port
52364.

Pro zah4jeni komunikace ve skupiné je nejdiive nutné se ke skupiné pridat. Teprve
poté mizZeme zasilat a prijimat zpravy. Zpravy se odesilaji po bytech, proto je potfeba
odesilanou zpravu nejdiive prevést na pole bytl. Zprava je poté prijata také v bytech,
podle potieby lze poté prijatou zpravu pievést na string.

Pro asynchronni odesildni bytovych zprav se pouZivd metoda BeginSendToGroup.
Prvnim parametrem metody je bytové pole, které se posild. Druhy parametr je offset, od
kterého se posild. Tieti parametr je délka zasilaného pole. Ctvrty parametr je callback
funkce dokoncujici odesilani dat pomoci metody EndSendToGroup. Patym parametrem
je objekt, ktery se predava callback funkci jako parametr.

Asynchronni pfijem zprav se zajist'uje metodou BeginReceiveFromGroup. Parame-
try jsou analogické k odesilaci metodé. Prvnim fetézec, do kterého se zapisi pfijata data.
Druhy parametr je offset. Tieti parametr je délka pfijatych dat. Ctvrtym parametrem je
callback funkce dokoncujici piijem dat pomoci metody EndReceiveFromGroup. Patym
parametrem je objekt, ktery se predava callback funkci jako parametr.
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Priklady pouZiti tridy UdpAnySourceMulticastClient pro asynchronni priddni klienta
do skupiny:

bool IsJoined = false;

public void Join ()

{
if (IsJoined)
{

return;

client = new UdpAnySourceMulticastClient (
IPAddress.Parse (groupAddress), groupPort);

// Asynchronni pripojeni k multicastove skupine
client.BegindoinGroup (
result => {
// Dokonceni asynchronniho pripojeni
Client.EndJoinGroup (result);

// Pripojeno
IsJoined = true;

// Zacneme prijimat zpravy
Receive () ;
}, null);

5.5.2 Trida UdpMulticast

Ttida obsahuje zakladni metody pro sit' ovou komunikaci pfes multicast mezi zafizenimi.
Dulezité slozky tiidy:

e UdpAnySourceMulticastClient client - sit’ ovy klient, ktery vykonava asynchronni
operace pro piiddni zafizeni do skupiny, zasldni a pfijem zprdv. Po pfidani vysle
specidlni zpravu signalizujici, Ze se do skupiny pridalo dalsi zafizeni.

e string groupAddress - IP adresa skupiny.
e int groupPort - port, na kterém bude probihat komunikace.

e byte[] buffer - buffer, kam se ukladaji prijaté zpravy.
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Metody tridy:

e void Join() - vytvoii instanci UdpAnySourceMulticastClient a prid4 klienta do
multicastové skupiny.

e void Send(string message) - asynchronné odesle zpravu ¢lentim multicastové sku-
piny.

¢ void Receive() - asynchronné ptijme od skupiny zpravu a déle ji zpracovava pomoci
metody ProcessToken. Metoda je virtudlni a jeji télo je definované v podédénych
tiidach.

5.5.3 Obecné herni sit’ové rozhrani

Tfida NetworkGame je oddédénd od tiidy UdpMulticast. Rozsifuje tak zdkladni pro-
stredky pro multicastovou komunikaci tak, aby reprezentovala herni sit ové rozhrani pro
hry zaloZené na bazi server - klient. Jedna se o tfidu, ktera fidi sit ovou komunikaci. Pro
prehlednost byla vytvorena jesté tiida NetworkPlayer, kterd zahrnuje atributy hrice v
siti. S touto tfidou pracuje tiida NetworkGame.

V modelu komunikace nefiguruje Zadny redlny server (jako v ptipadé TCP protokolu),
ktery by akceptoval pripojeni. Nicméné jako server je urCeno jedno zafizeni, které zalozi
hru. Ostatni hraci se budou chovat jako klienti a mohou se pripojit k zafizeni, které zalo-
Zilo hru.

Dulezité slozky tiidy NetworkGame:
e NetworkPlayer Player - zapouzdiuje zdkladni vlastnosti sit’ ového hrace.
e int MinPlayersCount - minimalni pocet hracua ve hre.
e int MaxPlayersCount - maximalni pocet hracu ve hre.
e List<int> Servers - seznam ID zafizenich, ktera zaloZila hru.

e List<NetworkPlayer> Players - seznam hracu cekajici na potvrzeni od konkrét-
niho serveru.

2V O

e List<NetworkPlayer> PlayersActive - seznamu aktivnich hraca ve hte.
Dulezité metody tiidy NetworkGame:

¢ void ProcessToken(string message) - prepisuje nadfazenou virtudlni metodu. Zpra-
covava prijaté zpravy a rozhoduje, jakd data se odeSlou dile, popfipadé nastavuje
slozky tiidy. Ttida UdpMulticast ihned po pfidani zafizeni do skupiny odesil4 no-
tifikacni zprdvu, Ze bylo pfiddno zafizeni. Zprdva je zde zpracovdna a zafizeni se
pritadi ID (slozka Deviceld).

e void CreateServer() - tfida vytvori z daného zafizeni server (pfifadi mu Serverld),
ke kterému se mohou ostatni pripojit.

e void GetPlayers() - odesle své Serverld a poté naplni seznam Players 1D hracu,
ktefi vybrali tento server.
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void GetServers() - naplni seznam Servers ID servert, které ¢ekaji na pripojeni
hraca.

void CreatePlayerlId() - vytvori hraci Playerld.
void ConnectTo(int serverld) - ptitadi hrace (klienta) k serveru.

void CancelWaitingServer() - server prerusi ¢ekani na hrace. Vsem c¢lentim sku-
piny zaSle své ID a to se odstrani ze seznamu Servers.

void CancelWaitingPlayer() - hra¢ prerusi ¢ekdni na server, odesle zpravu, ke kte-
rému byl pfipojen serveru a své ID, které se odstrani ze seznamu Players.

void StartGame() - server zahdji hru tak, Ze do seznamu PlayersActive vlozi nejdiive
informaci o svém hraci a poté i o ostatnich pripojenych hract. Seznam se odesle
ostatnim hractm.

void SendServerReady() - odesle klientiim zpravu, Ze vSichni ostatni klienti jsou
pfipraveni a hra miiZe zacit.

void CancelGame() - slouzi pro ukonceni aktivni hry. Pokud je hra ukoncena na
serveru, odesle se ID serveru. VSem hracim, ktefi jsou k tomuto serveru pripojeni
se hra ukonci. V piipadé, Ze ze hry odesel hrac, odesle se ID serveru, k jakému byl
pfipojen a jeho Playerld. Na serveru se ukonci hra v piipad€, Ze poCet hract klesne
pod minimélni hodnotu (MinPlayersCount).

void ClearState() - nastavi sloZky tfidy na po¢dtec¢ni hodnoty.

5.5.4 Reprezentace hrace v sit’ovém rozhrani

Pro ucel reprezentace hrace slouZi tifida NetworkPlayer, ta oddéluje vlastni atributy hrice
od fidici logiky tfidy NetworkGame.
Dulezité slozky tiidy NetworkPlayer:

int Deviceld - obecné ID (reprezentovano Cislem) zafizeni.
int Serverld - 1D zafizeni (reprezentovano Cislem), které zaloZilo hru.

int Playerld - 1D hrace (reprezentovano ¢islem), hra¢ dostane pridélené své ID poté,
co bud’ zaloZi hru nebo se k néjaké ptipoji.

int ConnectedTo - ID zatizeni, ke kterému je hrac ptipojen.
int Srvrld - v ptipadé€ serveru vrati Serverld, v ptipadé klienta ConnectedTo.

string Name - jméno hrace.
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5.5.5 Popis logiky sit’ové hry

Pro zahdjeni sit ové hry je nejprve nutné, aby jakykoli ¢len skupiny zaloZil hru pomoci
metody CreateServer. Pak je na serveru nutné zavolat GetPlayers, kterd zjiSt'uje, jestli
si néjaky hra¢ nevybral nas server. Seznam hracu, ktefi tak ucinili se nachdzi v seznamu
Players. V dobé, kdy server ¢ekd na hrace, l1ze cekani ukoncit zavolanim Cancel Waiting-
Server.

Na strané klienta se pro zjisténi dostupnych serverd zavold metoda GetServers, ktera
zjisti, jaké servery Cekaji na hrice. Vybér serveru provedeme metodou ConnectTo. V
dobé, kdy hrac¢ ¢eka na server, lze Cekani ukoncit zavolanim CancelWaitingPlayer.

Na strané serveru zahdjime hru pomoci metody StartGame a nasledné

SendServerReady.

5.5.6 Vrstva konkrétni hry

Logiku vlastni hry, tedy ping pong, reprezentuje tfida PingPongGame. Ta je podédéna od
tiidy NetworkGame a konkretizuje tim vlastnosti hry. Atributy jednotlivych hraci jsou
zahrnuty ve tfidé PingPongPlayer.

Dulezité slozky tiidy PingPongGame
e PingPongPlayer playerOne, playerTwo - objekty reprezentujici 2 hrace ve hre.

e GraphicsObject ball - objekt ping pongového micku, béhem hry mu bude ménéna
rychlost.

e Vector2 DefaultSpeed - pocitecni rychlost micku, dvojrozmérny vektor urcujici
smér micku a rychlost posouvdni mi¢ku v herni metodé Update.

e int MaxScore - skére, po jehoZ dosdhnuti se hra ukonci.

Dulezité metody tiidy PingPongGame

kretizované akce, které se déji po zpracovani prfijaté zpravy. Konkrétné obstardva
pohyb pdlek a uvedeni hry do pocatecniho stavu (vynulovani skére).

e void MovePaddle(float X) - pohybuje hricovou pélkou, odesle Serverld (nebo v
ptipadé klienta Connectedlo), Playerld a parametr X, ktery urcuje o kolik a na
jakou stranu se mé palka pohnout. Po pfijeti téchto informaci se zkontroluje, jestli
zprava dosla na spravny server a podle Playerld se pohne spravnym hracem.

¢ void MoveBall() - hybe pélkou tak, Ze pficita k aktudlnim souradnicim micku vek-
tor rychlosti.

e void ResetGame(PlayerTypes servingPlayer, bool increaseScore) - ndhodné na-
stavi vychozi pozice hraci, parametr servingPlayer urcuje, ktery hra¢ podava, in-
creaseScore urci, jestli se tomuto hra¢i ma zvednout skére. Odesila Serverld (nebo
v pripadé klienta Connectedlo), informaci, ktery hra¢ podava a informaci, jestli se
zvedne skore. Po pfijeti na spravny server se vygeneruji ndhodné pozice a ty se opét
odeslou.
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void ResetPositions(PlayerTypes servingPlayer, bool increaseScore) - metoda je
zavoldna po pfijeti informaci odeslané metodou ResetGame. Metoda nastavi hra-
¢im nové souradnice, nastavi podavajiciho hrace a popripad€ navysi skére.

void CheckBounce() - metoda detekujici kolize mic¢ku a zdi. Pfi detekci je micek
zménou sméru vektoru rychlosti odrazen. Kolize se detekuje pomoci metody In-
tersects tiidy Rectangle. Metoda vraci true, pokud se dva objekty typu Rectangle
protinaji.

void SaveOptions() - uloZi do Isolated Storage herni volby (nastaveni zvuku) a
jméno hréace. UloZeni probihd tak, Ze se udaje pifevedou na fetézec, ktery se ulozi
do textového souboru.

void LoadOptions() - nacte predvolby hry z textového souboru v Isolated Storage.
Pokud je aplikace spusténa poprvé, vytvoii se textovy soubor s vychozimi predvol-

bami.
Dulezité slozky tridy PingPongPlayer
e GraphicsObject Graphics - textura hrace, tedy pélky.
e int Score - skore hréce.

Priklad detekce kolize micku s hrdcem a ndsledné prehrdni zvuku:

GraphicsObject Ball;
PlayerOne Ball;
GameOptions Options;
SoundEffect PaddleHit;

public void CheckBounce ()

{

if (Ball.ObjectBounds.Intersects (
PlayerOne.ObjectBounds))

Ball.Speed.Y *= -1; // Zmeni se smer micku
Ball.Cords += Ball.Speed;
if (Options.Sound) // Pokud je zvuk povolen
{

PaddleHit.Play(); // Prehrani zvuku

5.5.7 Popis pouziti tridy PingPongGame

Pokud potfebujeme ve hie pohnout palkou, zaznamendme si z pohybového gesta zménu

souradnice X a tu pfeddme metodé MovePaddle.
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Pro pohyb micku bude v metodé Update volana metoda MoveBall, ktera k aktudlni
pozici micku pficita vektor rychlosti mic¢ku.

Metoda ResetGame se zavola pti zahdjeni hry nebo v pripadé, Ze hra¢ nestihne odpalit
micek (nedojde ke kolizi objektu playerOne nebo playerTwo s objektem ball).

5.5.8 Format vyménovanych zprav

V tabulce 5.2 je uvedeny formét vyménovanych zprav v ramci sit'ové komunikace.

Format zpravy Vyznam

GET_PLAYERS: Serverld Server Serverld se dotazuje na hrace, ktefi jsou
k nému pfipojeni.

SERVER_CANCEL_WAIT: Server Serverld preruSuje ¢ekéani na hrace.

Serverld

SERVER_CANCEL_GAME: Server Serverld ukoncil bé€zici hru.

Serverld

START_GAME: Serverld/Players | Server Serverld zapocal hru a vSem ostatnim
ucastnikim odeslal seznam hraca Players ve
tvaru fetézce.

SERVER_READY: Serverld Server Serverld odeslal zpravu, Ze hra miiZe za-
cit.
GET_SERVERS Klient se dotazuje na cekajici servery.
PLAYER_CANCEL_WAIT: Klient Playerld ptipojeny k serveru
ConnectedTo/Playerld ConnectedTo prerusil Cekdni na server.
PLAYER_CANCEL_GAME: Klient Playerld ptipojeny k serveru
ConnectedTolPlayerld ConnectedTo ukoncil bézic¢i hru.
SERVER_ID: Serverld Server Serverld odpovida na pozadavek cekaji-
cich hraca na seznam servert a zasila své ID.
PLAYER_IN: Klient Playerld ptipojeny k serveru
ConnectedTo/Playerld ConnectedTo potvrdi, Ze je pripraven ke hre.
SERVER_QUEUE_PLAYER_ID: | Klient Playerld ptipojeny k serveru
ConnectedTol/Playerld/Name ConnectedTo odpovida na poZadavek serveru na

seznam pripojenych hraca a odesilad také své
jméno Name.

MOVE: Srvrld/Playerld/X Pohyb hrace Playerld na serveru Srvrld o X pi-
xelu.

RESET: PoZadavek na pfenastaveni pozic hra¢im, hrac

Srvrld/PlayerTypelincreaseScore PlayerType (oznaceni jednoho ze dvou hraci) je

podavajicim hracem, increaseScore urCuje, zda
se tomuto hraci zvysi skore.
DEFAULT_POSITION: Dokonceni nastaveni pozic posI a pos2 hracim.
Srvrld/PlayerTypelincreaseScore/
poslipos2

Tabulka 5.2: Prehled vyméinovanych zprav v ramci sit’ové komunikace
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5.6 Prace s grafickym menu a vybiratelnymi polozkami
Ve hre se také vyskytuji riznd menu a vybiratelné polozky dotekem na displej. Vytvareni
téchto polozek, zjednodusuje tfida Menultem, kterd predstavuje jednu polozku, kterou

1ze ve hie vybrat dotykem.

Slozky tridy Menultem:

string Caption - text polozky, urCuje se v konstruktoru.

Vector2 Cords - soufadnice polozky.

SpriteFont2 font - pismo polozky.

Color2 DefaultColor - vychozi barva textu.

Vector2 CaptionDims - rozméry polozky.
Zjisténi, zda byla poloZka vybrédna se déje pomoci metody:

e bool IsTouched(GestureSample gesture) - pomoci parametru gesture, ktery byl
ziskédn z "tap"gesta se provéfi, zda byla dand poloZzka vybrana. Provéfeni funguje
tak, Ze ze soufadnic a rozméru polozky se vytvoii objekty typu Rectangle, tedy
obdélniky ptedstavujici plochu, kterou poloZzka zabird. Poté se pouze porovna me-
todou Contains tiidy Rectangle, zda plocha obsahuje soufadnice dotyku, které ob-
sahuje parametr gesture.

Ukdzka funkcnosti metody IsTouched:

// text polozky

string caption = "OPTIONS";

// odchyti se dotykove gesto

GestureSample gesture = TouchPanel.ReadGesture();

// souradnice polozky

Vector?2 cords = new Vector2 (50, 50);

// nacteme pismo

SpriteFont font = Content.Load<SpriteFont>("SpriteFontl");
// rozmer polozky

Vector2 dimensions = font.MeasureString (caption);
// plocha, kterou polozka zabira
Rectangle bounds = new Rectangle ((int)cords.X,

(int)cords.Y, (int)dimensions.X, (int)dimensions.Y);
if (bounds.Contains((int)gesture.Position.X,

(int)gesture.Position.Y)) {

// polozka byla vybrana
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5.7 Obecna herni logika hry

Zbyvajici logika hry se nachdzi v hlavni tfidé GameMain, predev$im v metodach Update
a Draw. Logika urcuje a podminuje, jaké akce se budou ve hie dit. V této tiidé je umis-
téno i herni menu. Sit'ovd komunikace a konkrétni herni logika je zapouzdfena ve tiidé
PingPongGame.

5.7.1 Popis fungovani herni logiky

Pfi inicializaci v metodé€ Initialize se nastavi dostupnd dotykova gesta. V nasem piipadé
pretazeni a "kliknuti na displej". Vytvoii se instance herni tfidy PingPongGame, sit’ ové
parametry se nastavi v konstruktoru. V kontruktoru se také vytvoii instance hernich voleb
GameOptions a nastavi se pocatecni rychlost a smér micku.

Metoda LoadContent nacte viechny obsahové prvky hry a vytvoii z nich grafické
objekty.

Hra je rozclenéna na nékolik ¢asti. Jednotlivé ¢4sti jsou popsany vyctem GameState,
ktery obsahuje hodnoty (Casti hry):

e Menu - iivodni herni menu.
e Options - volby hry.
e FindServers - Cast hry, kde se vybird dostupny server.

o WaitingForServer - v této Casti se ¢eka na potvrzeni od vybraného serveru, Ze hra
muZe zacit.

e WaitingForPlayer - server ¢eka na pfipojeni hraca.

e Game - stav, kdy se hraje hra.

e GameOver - stav, kdy jeden z hract vyhral - dosahl pozadovaného skore.

Slozka gameState obsahuje aktudlni ¢ast hry, kterd se vykresluje. To znamend, Ze v
metodé Update se pracuje jen s t€émi objekty a promé€nnymi, podle toho v jaké ¢asti hry se
momentdlné nachdzime. Stejné tak v metodé Draw se vykresluje pfisluSnd ¢ast hry. Pro
skok do jiné ¢asti hry staci v metodé Update pritadit slozce gameState jinou hodnotu z
vyctu GameState.

Tésné pred ukoncenim aplikace se zavola pretizend metoda OnExiting, ktera zajisti,
ze se podle aktudlniho stavu hry zavolaji metody pro ukonceni ¢ekéni hrace na server, pro
ukonceni ¢ekani serveru na hrace nebo pro ukonceni probihajici hry.

Popis jednotlivych casti hry

Menu
Pro reprezentaci menu slouZi seznam List<Menultem> mainMenu. Do tohoto seznamu
jsou pfi inicializaci vloZeny poloZzky hlavniho menu (instance tfidy Menultem).

e Metoda Draw
PoloZky se v metodé Draw vykresli, pfiCemZ se zaznamenaji soufadnice jednotli-
vych poloZek do dvojrozmérnych vektord. Vektory se pak pouZivaji pfi zjist ovani,
kterd polozka byla dotykem vybrana.
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e Mectoda Update

Probihé detekce dotykového gesta "klepnuti na displej". Dale se zjisti, jestli jsme
vybrali dotykem nékterou z polozek a presko¢ime podle toho na jinou ¢ast hry. Zjis-
t'ovéni, zda byla vybrina poloZka menu probiha s pomoci zaznamenanych sourad-
nic polozek z metody Draw. Zpisob vybéru poloZek probihd pomoci tfidy Menul-
tem, kterd obsahuje text polozky, soufadnice poloZky a je schopna spocitat rozméry

textu polozky.

Priklad detekce gesta a zjisténi, zda byla poloZka vybrdna dotykem:

Menultem newGameltem = new Menultem ("NEW GAME") ;

while (TouchPanel.IsGestureAvailable)

{

GestureSample gesture = TouchPanel.ReadGesture();

// porovnani, zda se jedna o 'tap' (klikaci) gesto
if (gesture.GestureType == GestureType.Tap)

{

if (newGameItem.isTouched (gesture))

{
gameState = GameState.WaitingForPlayer;

Options

Funkcnost této Casti, co se tyCe pouzivani dotykového gesta je totoznd s ¢asti Menu. Po
kliku na nékterou z moznosti se aktualizuji slozky PingPongGame.Options, s kterymi se
pracuje v metodé Update. Také se zde nastavuje jméno hrace pomoci softwarové klaves-
nice. Po zméné volby zapnuti nebo vypnuti zvuku ¢i zméné€ jména se volby ukladaji do
lokdlniho dlozisté aplikace Isolated Storage pomoci metody SaveOptions tiidy PingPon-
gGame. UloZené volby jsou nactené pii spusténi aplikace pomoci metody LoadOptions.
Pokud je aplikace spusténa poprvé, soubor s uloZenym nastavenim v Isolated Storage

jesté neexistuje. Je proto vytvoren s vychozim nastavenim predvoleb.
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Priklad zobrazeni softwarové kldavesnice a uloZeni nové hodnoty:

string playerName;

Guide.BeginShowKeyboardInput (
PlayerIndex.One,
// titulek dialogoveho okna
"Player name",
// popis textoveho pole
"Please insert your name",
// promenna, kam se ulozi hodnota z klavesnice
playerName,
// callback funkce spustena po ukonceni klavesnice
result => {
if (result.IsCompleted)
{
string keyboardResult =
Guide.EndShowKeyboardInput (result) ;
if (null != keyboardResult) ({
// ulozime novou hodnotu hracova jmena
playerName = keyboardResult;

}y
null

) ;

FindServers
V ¢asti FindServers probiha vypis zafizenich, které zaloZily hru.

e Metoda Draw
Vykresli obsah seznamu Servers tfidy PingPongGame. Také vykresli text CAN-
CEL, kterym se lze vrétit do menu.

e Mectoda Update
Hrac se pridd k multicastové skupiné a zavold metodu GetServers tiidy PingPon-
gGame, kterd naplni seznam Servers. Zjist'uje se, zda hra¢ nevybral dotykem né-
ktery server. Pokud ano, zavold se metoda ConnectTo tiidy PingPongGame, kterd
priradi hrace k danému serveru. Dale se stav hry zméni na WaitingForServer, tedy
¢ekdni na potvrzeni od serveru.

Pokud hra¢ zvoli pri ¢ekani odchod zpét do menu, vold se metoda ClearState tiidy
PingPongGame.

WaitingForServer
Zde cekaji hraci, ktefi vybrali server na jeho potvrzeni, Ze hra miize zacit.
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e Metoda Draw
V metodé Draw se vykresli obsah seznamu Players tfidy PingPongGame. Jedna
se o seznam hracu, ktefi vybrali nas server. Také se kontroluje podminka, zda je pii-
pojen dostatek hraca. V pripadé, Ze ano, vykresli se text, Ze hra miize byt zapocata.

e Metoda Update
Zde se hraci pfifadi jeho Playerld a Ceké se, az server zavold metodu SendSer-
verReady tfidy PingPongGame. V piipad¢ volby odchodu do menu se zavolaji me-
tody CancelWaitingPlayer a ClearState tiidy PingPongGame. Prvni z nich zpi-
sobi, Ze na serveru se aktualizuje seznam Cekajicich hrac¢d. To znamen4, Ze dojde k
odstranéni tohoto hrace ze seznamu.

WaitingForPlayers
Cést hry WaitingForPlayers zaloZi server a poté ¢ekd na hrace. Kdy?Z je pfipojen dostatek
hraca, mize server zacit hru.

e Metoda Update
Zavolanim metody CreateServer tiidy PingPongGame se zaloZi server. Poté se
serveru ptifadi Playerld. KdyZ je vytvofeny server, zavold se metoda GetPlayers
ttidy PingPongGame, kterd zjisti, jaci hra¢i vybrali nd$ server a naplni seznam
Players.

Po tom, co se potvrdi start hry se v§em hra¢im pfipojenym k tomuto serveru odesle
seznam hracd (metodou StartGame). A ti odeslou serveru odpovéd’, Ze jsou piipra-
veni. Server zkontroluje, Ze obdrZel tolik potvrzeni, kolik je hracl. Nésledné€ odesle
hrac¢im, Ze hra je pfipravena (metodou SendServerReady). Na obou stranich se hra
premisti do Casti Game.

Pokud server prerusi ¢ekani na hrace, vSem pfipojenym hrac¢im se odesle notifi-
kacni zprava. Tim se klientim i serveru automaticky zméni ¢ast hry na Menu.

Game
Cast, ve které probihd vlastni hra.

e Metoda Draw
Metoda vykresluje vSechny grafické objekty na scéné.

e Mectoda Update
Zde je zajisténo, ze diky zachycovani dotykovych gest tdhnuti 1ze pohybovat pal-
kami. Pfi dotyku se porovnavaji soufadnice a pokud hrac tdhne za svoji palku, ode-
sil4 se na zafizeni informace o nové poloze pdlky.

Pohyb micku je zajistén pficitdnim vektoru rychlosti k jeho stdvajici poloze:

Ball.Cords += Ball.Speed;

Pokud je zvolen odchod ze hry, v piipadé serveru se odesle vSem klientim Serverld.
Klienti se, stejné jako server, vrati zpét do menu. KdyZ hru ukon¢i klient, zaSle se
Serverld (ID serveru, ke kterému je ptfipojen) a jeho Playerld. Klient ukonci hru a
vrati se do menu. Po pfijeti zpravy na serveru je hra¢ odebréan ze seznamu aktivnich
hracu. V piipadé, Ze pocet hrach klesl pod minimum, vraci se i server do menu.
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5.8 Popis odliSnosti u desktopové aplikace

JiZ bylo zminéno, Ze desktopovd verze aplikace se od té mobilni liSi jen v pouZitych
prostiedcich pro sit’ ovou komunikaci, ve zptisobu ovladani aplikace a v pouzitém ulozisti
pro ukladani predvoleb hry. Jinak zlistava objektovy model aplikace nezménény.

5.8.1 Prostredky pro sit’ovou komunikaci

Zakladni sit ovd komunikace je také zapouzdfena ve tfidé UdpMulticast, kterd obsahuje
totozné metody. K UDP komunikaci zde vSak slouZi tfida Socket. Pro pfidani zafizeni
do UDP multicastové skupiny nastavime socket jako datagramovy, navdZeme ho na port,
pres ktery budeme komunikovat a pfifadime mu multicastovou adresu. Pro asynchronni
zasilani zprav do skupiny se pouZzivaji metody BeginSendTo a EndSendTo. Pro pfijiméani
zprav pak BeginReceiveFrom a EndReceiveFrom.

Priklad pouciti tridy Socket k pridani zafizeni do multicastové skupiny:

bool IsJoined = false;

// Vytvoreni datagramoveho socketu pro komunikaci
Socket sock = new Socket (AddressFamily.InterNetwork,
SocketType.Dgram, ProtocolType.Udp);

EndPoint localEP = (EndPoint)new IPEndPoint (IPAddress.Any,
groupPort) ;

// Navazani socketu na port multicastove skupiny
sock.Bind (localEP) ;

MulticastOption multicastOption = new
MulticastOption (IPAddress.Parse (groupAddress));

// Nastaveni adresy multicastove skupiny
sock.SetSocketOption (SocketOptionLevel.IP,
SocketOptionName.AddMembership, multicastOption);

// Jsme pripojeni ke skupine
IsJoined = true;

5.8.2 Ovladani hry pomoci klavesnice

Vybér polozek v menu v desktopovém klientovi probih4 stisknutim kldvesnice, ktera re-
prezentuje danou polozku. Kterou kldvesnici je nutné stisknout, je v poloZce vyznaceno
pomoci zavorek. Napt. (N)EW GAME.

Pro zachyceni stisknutych kldves vyuzivame dvé proménné currentKeyboardState a
previousKeyboardState typu KeyboardState (jmenny prostor Microsoft. Xna. Framework.Input).
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Prvni z nich urcuje aktudlni stav kldvesnice, druhd predchozi stav. Stav je zachycovan v
metodé Update nésledujicim zpisobem:

// Predchozi stav klavesnice
previousKeyboardState = currentKeyboardState;

// Aktualni stav klavesnice
currentKeyboardState = Keyboard.GetState();

Test, zda byla stisknuta piisluSna kldvesnice:

// Klavesa '"N"
if (currentKeyboardState.IsKeyDown (Keys.N))
{

gameState = GameState.WaitingForPlayer;

V &asti hry, kde se méni jméno hrdce vypada prace zachytavani a identifikace kldves na-
sledujicim zptisobem:

// Zaznamenavame stisknute klavesy
Keys[] pressedKeys = currentKeyboardState.GetPressedKeys () ;

// Prochazime a identifikujeme klavesy
foreach (Keys key in pressedKeys)
{
if (previousKeyboardState.IsKeyUp (key))
{
// Navrat do menu bez ulozeni
if (key == Keys.Escape)
{

}

// Navrat do menu s ulozenim
else if (key == Keys.Enter)
{

}

// Pismena a cislice

else if ((key >= Keys.A && key <= Keys.Z) || (key
>= Keys.D0 && key <= Keys.D9))
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5.8.3 Nacitani a ukladani herni predvoleb

U hernich predvoleb se ukladani 1i8i od mobilni aplikace v pouZitém tloZném prostoru.
U mobilni aplikace se data uklddaji od Isolated Storage, v ptipadé desktopové aplikace
standardné na disk.

5.9 Testovani aplikace

5.9.1 Testovaci prostredi

Vyvojové prostiedi Microsoft Visual Studio 2010 (Windows Phone SDK minimalné verze
7.1.1) umoziiuje spustit dva emuldtory na jednom pocitaci paralelné. V této verzi totiz
pribyla moznost testovat také aplikace pro novou verzi systému Windows Phone 7.5, u
které jsou snizené hardwarové ndroky na zafizeni. Aplikace byla tedy testovdna pomoci
dvou emulétorti. Prvni emulator byl ureny pro standardni zafizeni s 512 MB RAM, druhy
urceny pro zatizeni s 256 MB RAM.

Pro spusténi aplikace v debug médu se nejdfive zvoli emulator pfislusného zafizent,
viz obr. 5.2. To se déje ve standardni vyvojové listé. Aby byla liSta zobrazena, zaskrtneme
View -> Toolbars -> Standard. Volime mezi zatizenimi Windows Phone Emulator - 512
MB a Windows Phone Emulator - 256 MB. Vedle volby zafizeni se nachazi volby Debug
a Release. Prvni z voleb spusti emuldtor ve standardnim debug reZimu. Druhou volbu
volime v pfipadé, Ze chceme sestavit XAP balicek. XAP bali¢ek slouzi pro nahrdni a
publikaci aplikace na Marketplace.

Nebyl nalezen zpuisob, jak spustit 2 emulatory v rezimu Debug (1adéni). Proto v tomto
pfipadé€ bylo postupovéno tak, Ze nejdiive byl zvolen emulétor jednoho zafizeni a pravym
kliknutim na projekt zvolim Deploy. Volba Deploy spusti emuldtor bez moZnosti ladéni.
Dale byl vybran emuldtor druhého zafizeni a tento emuldtor jiZ miZeme spustit v reZimu
Debug.

Aplikaci byla také lokalné€ testovana s jednim emulatorem a desktopovou aplikaci.

P Windows Phone Emulator - 51 = | Debug =
Windows Phone Device
Windows Phone Emulator - 512 MEB

- Windows Phone Emulator - 256 MB _

Obriazek 5.2: Cést standardni listy slouZici pro pfepindni mezi emuldtory

5.9.2 Testované scénare

1. Ukonceni ¢ekajiciho serveru na klienty

Na strané klienta se server odstrani ze seznamu dostupnych servert. Je nutné vyckat
na novy server.

2. Ukonceni serveru, na jehoZ potvrzeni ¢eka klient

Cekajici klient je vracen do hlavniho menu.
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3. Ukonceni ¢ekani klienta na potvrzeni serveru, Ze hra muze zacit

Hrac je na serveru smazan ze seznamu Cekajicich hrach a je nutné pockat na no-
vého hrice, aby mohla hra zacit.

4. Ukonceni hry pri jejim béhu

Druhé zatizeni zareaguje tak, Ze se vrati do hlavniho menu.
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6 Zaver

V praci Multimedidlni hra se sit' ovymi prvky v prostiedi Windows Phone se zkoumaji
moznosti vyvoje aplikaci pro mobilni platformu Windows Phone 7. Cilem prace bylo
vytvofit multimedidlni sit’ovou hru pro vice hracid, pro mobilni i desktopové prostiedi.
Ohled byl kladen pfedevsim na vyuziti multimedidlnich a sit’ ovych prvka.

Co se tyce obsahu mé prace, nejdiive byly uvedeny zdkladni néstroje pro vyvoj apli-
kaci pro Windows Phone 7. Mezi tyto nastroje patii vyvojové prostiedi Visual Studio
2010 Express for Windows Phone a emulator aplikaci Windows Phone Phone. Emulator
je mozné vyuZzit v pripad¢, Ze nemdme k dispozici fyzické zatizeni se systémem Win-
dows Phone 7. Dédle byl zminén jazyk XAML, ktery slouZi pro graficky ndvrh aplikaci.
Také byly zminény frameworky Silverlight a XNA. Prvni z nich se pouZiva pro aplikace
nendro¢né na grafiku. Pro tyto tcely slouZi naopak druhy framework, ktery je specializo-
van pfedevsim na vyvoj grafickych her.

Poté byly uvedeny zakladni prvky aplikaci pro Windows Phone 7 a popis, jak se s
danymi prvky pracuje. Mezi tyto prvky patii napiiklad navigace v aplikaci, prace se siti,
prace se senzory nebo zpusob, jakym Ize Cist kontakty v telefonu. Tato ¢ast zahrnuje také
ukazky pouziti prvkl a ukdzkové zdrojové kédy.

Dalsi cast prace se tykd primo frameworku XNA. Zde je popsdna predevsim struktura
frameworku a jsou rozebrany hlavni fidici metody hry.

V nésledujici Casti je popsédna realizace vlastni aplikace, tedy sit ové hry. Hra byla
vytvorena pro mobilni i pro desktopové prostfedi. Obé verze hry byly napsany v jazyce
C#, pomoci frameworku XNA. Pfi realizaci vlastni hry byla zvolena hra v redlném case,
konkrétné ping pong. Hra funguje tak, Ze jeden z hract zalozi hru a druhy hra¢ se k nému
piipoji, poté mize zakladajici hrac¢ zapocit hru.

V mobilni aplikaci je ukdzano pouziti zdkladnich multimedidlnich prvki jako obrazky
nebo zvuky. Bylo také pfedvedeno nacteni a pouZiti pisma pro vykreslovani hlaSek ve hie.
Aplikace také zahrnuje pouziti dotykovych gest. Pro préci s polozkami, které 1ze vybrat
dotykem byla vytvorena specidlni tfida, ulehCujici vybér poloZek napt. v menu. Sit ova
komunikace je feSena pomoci UDP multicastu. Pfi pouziti tohoto zptisobu sit’ové komu-
nikace musi byt hra¢i pfipojeni na stejné Wi-Fi siti. Hra¢i mohou hrét hru jen s pomoci
mobilnich zafizeni. Odpadd tedy potieba serveru, ktery by béZel na desktopovém zafi-
zeni. Herni sit' ovy klient byl jak pro mobilni prostiedi, tak pro desktopové navrzen tak,
aby bylo moZné s jeho pomoci vyvijet dalsi sit'ové hry, v redlném Case nebo tahové. Bylo
predvedeno také pouZziti lokalniho ulozisté aplikace Isolated Storage pro ukladani hernich
predvoleb. Pfi testovani aplikace bylo vyuZivanol dvou paralelné bézicich emulatoru.

Desktopova verze aplikace je témér totoZnd s mobilni verzi. Lisi se v pouZiti zaklad-
nich sit'ovych prostfedkli pro komunikaci, zpisobem ovladani a tlozistém pro herni pred-
volby.
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Prehled zkratek

ID ldentifikdtor

TCP Transmission Control Protocol

UDP User Datagram Protocol

Ul User Interface

XAML | Extensible Application Markup Language
XML | Extensible Markup Language

Tabulka 6.1: Piehled zkratek pouzitych v prici
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Prilohy

Priloha 1 - Uzivatelska prirucka

Mobilnf aplikaci miizeme spustit ve vyvojovém studiu v emuldtoru. Pokud vlastni uzivatel
vyvojarsky ucet, mize testovat aplikaci na fyzickém zafizeni nahranim aplikace (balicku
XAP) do zarizeni.

Desktopova aplikace se spousti souborem /PingPong/PingPong/bin/x86/Debug/
PingPong.exe, pokud se nachdzime v kofenové sloZce projektu.

Po spusténi hry se zobrazi menu s polozkami, které 1ze na mobilnim zafizeni vybrat
dotykem. V desktopové verzi aplikace se polozky vybiraji pismeny. Jaké pismeno repre-
zentuje prislusnou polozky je znaceno zavorkami, napt. (N)EW GAME.

e NEW GAME - zaloZi novou hru.
e JOIN GAME - pripoji se ke stdvajici he.
e OPTIONS - volby hry.

V pfipadé zalozeni nové hry pockdme, az se na displeji zobrazi jméno druhého hrace,
ktery se pripojil. Poté miizeme spustit hru volbou START GAME.

Pokud se ptipojujeme ke hie, vyckdme na zobrazeni serverd, jeden zvolime a poCkame
na zahdjenf hry.

V mobilnim prostfedi se hra ovladd pfetahovanim palek horizontdlnim smérem. V
desktopové verzi se palky ovladaji Sipkami doprava a doleva. V piipadé, Ze nestaci odehrat
micek vcas, jeho oponent ziskava 1 bod. Hra kon¢i v okamziku, kdy jeden z hraci doséhl
10ti bodu.

Ve volbach hry miiZzeme vybérem polozky SOUND vypnout nebo zapnout zvuk. Mii-
Zeme také nastavit hraci jméno vybérem PLAYER NAME.
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Snimky ruznych fazi hry

JOINGAME

PPTIONS

Obrézek 6.1: Menu hry - mobilni aplikace

PLAYER NAME

Obrazek 6.2: Moznosti hry - mobilni aplikace
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Please enter your name €5 TO MENU

Obrazek 6.3: Zadavani jména hrace - desktopovd aplikace

WAITING FOR PLAYERS €£9C TO MENU
Sevver: T24 Player: 524
Connected playerss
T PlayerPetv (8 200/
®
(D) FART GAME

Obrazek 6.4: Server pripraven na start hry - desktopové aplikace

Obrazek 6.5: Pribéh hry - mobilni aplikace
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Priloha 2 — Publikace mobilni aplikace na Marketplace

Nésledujici informace o publikaci aplikace na Marketplace byly Cerpané ze zdroje [14].
Mame-li pripravenou a otestovanou aplikaci, mizeme ji publikovat na Marketplace, od-
kud bude k dospozici ke staZeni. Pro publikaci aplikaci na Marketplace je nutné mit zalo-
Zeny vyvojarsky ucet, ktery si lIze vytvorit na webu APP HUB - http://create.msdn.com.

YA

Za ziskdni uctu je nutné platit poplatek, ktery ¢ini 99 USD na rok. Pro studenty, ktefi vy-

uZziji program DreamSpark (www.dreamspark.com) je vSak ucet zdarma. Aplikace musi
spliovat nékolik pozadavkd tak, aby v posledni fazi publikace prosla certifikaci.

Priprava aplikace k publikaci
V aplikaci je tfeba mit nejdfive pfipraveny:

e Ikonu aplikace - ikona zobrazena v seznamu aplikaci s rozmérem 62x62 pixeld.
Pouziva se format PNG a nachdzi se v kofenovém adreséfi aplikace. V této praci
ma nidzev PhoneGameThumb.png.

e Dlazdici aplikace - vétsi ikona o rozmérech 173x173 pixeld. Ikona je zobrazena na
uvodni obrazovce v pfipadé, Ze si ji tam uZivatel umisti pro rychly pfistup. Pouziva
se format PNG. V této praci ma nizev Background.png.

e Startovaci obrazek - jedna se o obrazek, ktery se zobrazi pfi startu aplikace. N¢é-
které aplikace se mohou pfi startu nacitat déle, proto je vhodné zobrazit pfi startu
tento obrdzek. Jeho ndzev je SplashScreenlmage.jpg a pokud se nachdzi v kore-
novém adresari, zobrazi se pii startu. Délka startu aplikace je jeden z technickych
pozadavki na certifikaci aplikace, délka nesmi presdhnout 5 sekund.

e Manifest aplikace - soubor WMAppManifest.xml, ktery se nachazi ve sloZce Pro-
perties v kofenovém adreséfi. Jeho obsahem je XML specifikace pro nasazeni apli-
kace. Obsahuje parametr Productld, coz je jednoznacny identifikator aplikace na
Marketplace. Déle obsahuje specifikaci ikon, které se v aplikaci pouziji. Dalsi casti
manifestu je Cast Capabilities, jez urCuje, jaké vlastnosti telefonu aplikace vyuziva.
Jednd se napf. o senzory, GPS nebo sit'ovéani. Je moZné ponechat seznam vSech
moznosti s tim, Ze opravdu vyuZité vlastnosti se zjisti pfi certifikaci.

Pro nasazeni aplikace je také dulezité urCit lokalizaci aplikace. Aplikace muze byt
lokalizovdna do vice jazykd, ale je tfeba nastavit jeden tzv. neutrdlni jazyk - zdkladn{
jazyk celé aplikace. Jazyk lze ve Visual Studiu nastavit kliknutim pravého tladitka na
projekt a zvolenim Properties -> Application -> Assembly Information....

Nyni je potieba vytvorit XAP balicek, ktery se zkompiluje v rezimu Release. Ve vyvo-
jovém studiu se tedy nastavi jako vystupni konfigurace moznost Release a poté se aplikace
zkompiluje. Vysledny bali¢ek se bude nachdzet v adresafi Bin/Release/NazevAplikace.xap.

Pro Uspésné nahrani aplikace na Marketplace je také tieba vénovat pozornost dalSim
dopliikovym zdrojim. Tyto zdroje se tykaji vizualnich prvka a slouZi zejména pro propa-
gaci aplikace. VyZadované grafické prvky:

e Maly obrazek pro mobilni Marketplace - obrazek pouzity v mobilni aplikaci
Marketplace, format obrazku je PNG, rozmér 99x99 pixeld.

49



Velky obrazek pro PC Marketplace - obrazek pouZity v aplikaci Zune, format
obrazku je PNG, rozmér 200x200 pixeli.

Snimky z aplikace - jednd se o obrazky z redlného pouzivani apliakce, slouZici
jako ukdzka. U kazdé aplikace musi byt nahrdn minimdlné 1, maximdlné 8. Pro
tvorbu téchto snimk 1ze vyuzit Windows Phone Emulator.

Publikaéni proces
Kroky vedouci k publikaci aplikace:

PrihlaSeni po vyvojaisky dctem na http://create.msdn.com a zvolenim Submit a new
app!.

V prvnim kroku se nahraje balicek XAP. Poté se aplikaci nastavi dalsi ddaje jako
jeji jméno nebo verze. Také Ize urcit, jestli se ma aplikace publikovat na vetfejny
Marketplace, tzn. 7e aplikace bude dostupnd pro kohokoliv nebo jestli bude aplikace
umisténa na testovaci Marketplace. Tato moZznost umoZzni aplikaci nabidnout po
dobu 90 dni vybranym testertim. Nakonec je také moznost urcit technické vyjimky,
které nespliuji certifikaci, ale piesto chcete aplikaci zvetejnit.

V dal$im kroku probihd specifikace dalSich tidajl jako napf. popis aplikace nebo
jeji klicova slova. Nahravaji se zde také dopliikové zdroje.

V nasledujicim kroku se urCuje cena aplikace (aplikace muze byt vSak zdarma).
Také se zde urcuje, pro ktery geograficky region bude aplikace urcena.

Poslednim krokem je zvoleni, co se s aplikaci stane po certifikaci, jestli ji chcete
publikovat ru¢né nebo se tak ma stat automaticky. MiiZzete zde také zanechat po-
zndmKky pro testery.

Po dokonceni jednotlivych krokt je zahdjen certifikacni proces, skladajici se z nasleduji-
cich pozadavkii:

Pozadavky na aplikaci - vyzadované vlastnosti a funkce aplikace, zde se bere ohled

Z ¥ ¥

na technické feSeni, obchodni model a obsah aplikace.

PoZadavky na obsah - urcuji pravidla pro pouZivani ochrannych zndmek, vulgarnich
vyrazi, skryté reklamy ¢i reklamy na specidlni typy odvétvi a zboZi.

Pozadavky na publikaci aplikaci - zabyvaji se predev§im obsahem baliku XAP a
doplnkovych zdroji.

Pozadavky technického feSeni - nejvice ovliviiujici vyvojéare, zabyvajici se zpiso-
bem vyuzivani zdrojt, interakce s uzZivatelem, atd.

Doplitkové pozadavky - dalsi dodate¢né pozadavky nebo doporuceni pro zlepSeni
efektivity a bezpecnosti aplikace.

Po uspésné certifikaci aplikace bude vyvojaf informovéan e-mailem a aplikace umisténa
na Marketplace bud’ automaticky nebo tak ucini vyvojar ru¢né. Na vyvojaiském uctu je
moZzné sledovat statistiky stahovani aplikace.
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