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Uvod

Cil této prace je zaméren na vyvoj aplikace s vyuZitim XNA frameworku.
Prace neni zaméfena pouze na XNA framework, ale také se zaméfuje na
vysvétleni problematiky obecného programovani her a to z divodt, Ze framework
XNA v dnesni dobé jiz neni dale podporovany. Na zacCatku prace se Ctenar
seznami s .NET frameworkem a jeho kompilaci. Dozvi se obecné informace o

programovani a podpore daného frameworku.

Dale se Ctenar seznami s programovacim jazykem C# a jeho historii. Prace
se bude vénovat také metodice objektové orientovaného programovani s
uvedenim konkrétnich prikladi z redlného svéta. Pozornost bude vénovéna
nejenom zakladnimu popisu tfid, metod a instanci. Ale také se Ctenar dozvi
informace o zapouzdfeni, kde bude poucen o identifikatorech pristupu a jejich
vhodném pouZiti. Pozornost bude také vénovana dédéni a polymorfismu, ktery
Casto byva vniman jako velice sloZity mechanismus, kdyZ ve skuteCnosti se
nejedna o nic sloZitého. Nasledna kapitola seznami Ctenare s obecnym pohledem
na vyvoj her. Pfeda informace o tom, co vSechno by mél vyvojar hry umét
predtim, neZ si vybere konkrétni programovaci jazyk a framework. V ramci
kapitoly se také ctendfr dozvi zdkladni informace o frameworku XNA a jeho
zakladnich metodach, které budeme vyuZivat pfi vyvoji nasi hry. Napriklad se
hrac¢ dozvi, jakym zplisobem se do hry nacitaji zvuky a grafika. Dozvi se, v jaké
metodé miZe vykreslovat herni obrazky a animace, kde mtize napriklad provést

odecteni aktualnich Zivotti hrace, nebo zménit jeho herni pozici.

Po seznameni s obecnymi pristupy a XNA frameworkem se ¢tenar dozvi
konkrétni priklady navrhu aplikace, bude védét, co je dobré udélat pred tim, nez
se vrhne do samotného programovani hry, na co si dat pozor, popripadé ceho se
vyvarovat. Hlavni ¢asti je pak rozbor samotného zdrojového kédu. Zde se Ctenar

dozvi podrobné informace o jednotlivych tfidach a jejich metodach.



1 .NET Framework

K tomu, abychom mohli zacit programovat, potfebujeme programovaci
jazyk a vyvojové prostfedi (IDE), ve kterém budeme moci psat nas vlastni kéd. K
tomu ucelu je vytvoreno velké mnozstvi jazykl, vyvojovych prostfedi, knihoven a
riznych frameworki. K tomu icelu nam bude slouzit .NET framework. Jedna se o
obsahlou softwarovou platformu urcenou pro vyvoj velkého mnoZstvi rozdilnych
aplikaci. S pomoci .NET frameworku jsme schopni vytvorit béZzné aplikace pro

Windows, webové aplikace nebo aplikace pro android.

Soucasti frameworku neni jen sada nejriznéjSich knihoven, ale takzvané
,beéhové prostiedi“ (CLR — Common Language Runtime), které se stara o
funk¢nost a kompilaci aplikaci. Obrovské mnozstvi funkci, které pro nas
obstarava CLR, zajisti to, Ze se nemusime zabyvat psanim béZnych véci, které se
neustale opakuji, jsou stereotypni a nachylné na chyby. CLR zaruci, Ze naSe
aplikace budou rychlé a bezpecné. .NET framework je pohodlny a za pomoci

chytre zvoleného programovaci prostredi i méné chybovy (Richter, 2003).

1.1 Kompilace

Soucasti samotného programovani je také kompilace napsaného kédu. To
nam pomiiZe zjistit, jestli v naSem kodu nejsou drobné preklepy, mozné chybéjici

stredniky a zavorky. Pro lepSi pochopeni si vice vysvétlime pojem kompilace.

1.1.1 Klasicka kompilace

Klasicka kompilace napriklad u C++ probiha tak, Ze vystupem kompilace
je samotny strojovy kod, ktery je pfimo zavisly na platformé operac¢niho systému,
na kterém aplikace pobéZi. Jedna se o velmi rychly proces, protoZe vystup
kompilatoru je pro proces prakticky pripraveny, avsak obsahuje také riizné

nevyhody.



Hlavni nevyhodou je vétsi pravdépodobnost chyby v samostatné aplikaci, coZ je
zdrojem bezpecnostnich rizik. Napriklad u C++ se Casto pracuje s pointery, to znamena,
Ze kodér miiZe psat na libovolné misto a to vede k castym chybam, které mohou
zpusobit pad systému (Herceg, 2009).

1.1.2 Kompilace v .NET Frameworku

V pripadé, Ze kompilujeme aplikaci, kterou jsme napsali v .NET
frameworku, tak proces kompilace je lehce odliSny. Vysledkem kodu totiZ neni
samotny strojovy kod, ale tzv. CLI (Common Intermediate Language). Hlavni
rozdilem a samotnou vyhodou kompilace .NET frameworku je to, Ze vystup se
stava nezavislym na platformé a tak je mozné ho spustit kdekoliv, kde je

nainstalované béhové prostredi pro .NET framework.

,Kod preloZeny do jazyka CIL se spolu s pridanymi datovymi soubory (obrazky atd.)
zabali do tzv. Assembly, coZ je soubor s priponou exe Ci dll. Na prvni pohled vysledné
soubory vypadaji stejné jako vystup kompilatoru v C++.“ (Herceg, 2009)

Rozdil nastava az pti samotném spusténi, kdy se provede castecna kompilace Assembly,
ktera kompiluje jenom to, co je pro spusténi aplikace diilezité a nasledné aplikaci spusti.
To vede k tomu, Ze vysledkem je aplikace, ktera ma lepsi vykon, neZ kdyby se
kompiloval cely kéd. Kompilace vétSinou probiha na drovni metod, takZe pokud
nastane situace, Ze je zapotrebi zavolat ur€itou metodu, ktera jeSté neni zkompilovana,
pouZije se JIT (Just-in-time) prekladac, ktery ji pfi prvnim spusténi preloZi a uchova
data pro dalsi mozné pouZziti. To umoZziuje prekladat pouze tu cast kodu, ktera je
momentalné zapotiebi (Herceg, 2009).



2

C#

C# je moderni, univerzalni, objektové orientovany programovaci jazyk.
V Csharpu jsme schopni napsat mnoho rtznych aplikaci. C# se pouzZiva pfi vyvoji
modernich aplikaci béZicich na stolnich pocitacich a dokonce se miZe vyuZit pro
tvorbu sofistikovanych back-endi webovych aplikaci (“C# Developer Job

Description Template”, ©Copyright2010-2018).

Mimo vysoké podpory tvorby komponentovych systémt je C# navrzen
tak, aby =zvladal objektové orientované programovani. Popisu objektové

orientovaného programovani se budeme zabyvat niZe.

C# prevzal prvky z jazyku C++, kterymi jsou napiiklad pretéZovani
operatort, uzivatelem definované konverze, skutecna obdélnikova pole a sématika
predavani odkazem. V Csharpu ovSem chybi vlastni runtimova knihovna a to z
dtivodd, Ze vyuziva knihovny tfid v rdmci .NET, vcetné vyuZivani prace s konzoli,

prace se siti a soubory (Drayton, Neward, & Albahari, 2003).

2.1 Historie

C# vytvorili autori Anders Hejsberg, Scott Wiltamuth a Petter Golde.
Tvilirci popisovali jazyk jako jednoduchy, moderni, objektové orientovany a
typové zabezpeceny, ktery vychézi z jazyki C a C++. Ma mnoho syntaktickych

podobnosti s jazyky C++ a Java.

Prvni zminka o novém jazyku pripravovanym spolecnosti Microsoft se
objevila v roce 1998. To co se o jazyku v té dobé véd€lo, bylo to, Ze ma byt velice
podobny souCasnému jazyku Java. V roce 2000 Microsoft umlcel veSkeré
predbéZné vydani verze SDK ramce .NET, coZ také zahrnovalo kompilator pro C#

(Drayton, Neward, & Albahari, 2003).



V roce 1999 se Microsoft zmifiuje o technologii .NET platformé, ktera se
sklada z tak zvaného CLR (Common Language Runtime) a z knihovny tfid

systému .NET Framework (nékdy nazyvanych Base Class Library - BCL).

V roce 2000 predvedl Bill Gates svou vizi platformy .NET na konferenci
Forum 2000. Par dni poté byl vydan jazyk C# spolecnosti Microsoft. V prvni
poloviné roku 2001 byl dokoncen kompilator pro jazyk C# a celd jeho
platforma. .NET 1.0 byla oficidlné uvolnéna pro vefejnost 15. ledna 2002
(partneriim Microsoftu byla dostupna jiZ mnohem dfive, vCetné vSech vyvojovych
beta verzi). V roce 2002 byly dispozici kompilatory jazyka C# verze 1.1 (napf.
Visual Studio 2003). (Cernohorsky, 2003)

V dnesni dobé je C# velice rozsiteny a to hlavné v hernim primyslu.
Existuje cela fada frameworki, které jsou vytvoreny pro tento jazyk. Napriklad

WaveEngine, CryEngine,MonoGame a Unity 3D.

2.2 Objektové orientované programovani (OOP)

Objektové orientované programovani oznacovano taky jako OOP je
moderni metodikou vyvoje softwaru, kterou mizeme vyuZzit u velkého mnozstvi
programovacich jazyki. MizZeme fict, Ze se jedna o urcity zptsob filozofického
mySleni, ktery miZeme vyuZit nejen pri programovani. OOP se zabyva otazkou,
jakym zptisobem probihd komunikace uvnitf programu. Zajima se o to, jaky
zptsobem komunikuji jednotlivé ¢asti mezi sebou. Vyuziti OOP tedy najdeme pfi
tvorbé jak malé aplikace, tak pti navrhovani sloZité databazové struktury. Nejedna
se jenom o doporucovanou techniku, nebo konkrétni strukturu programu, ale

jedna se o zcela novy zptisob mySleni pfi vyvoji novych programd.

Pri pouZiti OOP jsme tedy schopni navrhnout a naimplementovat strukturu
programu, tak abychom byli schopni znovu pouZit danou struktury pro budouci

vyvoj. KaZzdou komponentu, kterou vytvorime, miZeme pak dale pouZivat ve

Mo, Wewrs

wevrs

(Capka, ©2018).



2.2.1 Trida

Zakladem OOP je v podstaté simulace reality, tak jak ji zname z redlného
Zivota. Pfi navrhu se snaZime odpoutat od toho, jak program muze vidét pocitac a

snaZime se ho napsat spiSe z pohledu programatora.

Hlavni jednotkou OOP je tfida. Pro kaZdou tfidu definujeme datové typy,
vlastnosti a metody. V atributu se uchovavaji zakladni informace o tfidé, se

kterymi program pak miiZe pracovat a to pomoci vytvorenych vlastnosti a metod.

2.2.1.1 Metoda

Diky metodam muZeme pracovat s atributy objektu popripadé provadét
rizné operace tykajici se dané tfidy. UkaZeme si to na konkrétnim prikladu.
Ttidou muzZe byt clovék. Zakladni atributy ¢lovéka, pak bude jméno, vék, datum
narozeni a barva oCi. Vlastnost pak bude napriklad zvySeni véku nebo zména

prijmeni. Zakladni metody by pak mohli byt, fekni svij vék, pozdrav, jdi spat.

2.2.1.2 Konstruktor

Jedna se o speciadlni metodu, kterd ma specificky zptisob zapisu. Nazev
metody je shodny s nazvem tfidy a je vZdy vefejné pristupny. Jeho specifickou
vlastnosti je to, Ze se vola okamZité po vytvoreni instance a vyuZiva se predevSim

k nastaveni dileZitych atributd.

2.2.2 Instance

Instance je konkrétni datovy objekt, kde uZ presné definujeme atributy a
vlastnosti dané vytvorené tfidy. U tfidy ¢lovék bude instanci tfeba Petr, jehoZ vék
bude 20 let a bude svobodny. Diky dobfe vytvorené tfidé, miZeme pak vytvorit

spoustu instanci, které mezi sebou miizou také spolupracovat (Capka, ©2018).



2.2.3 Zapouzdreni
Zapouzdreni se pouZziva predevsim k tomu, abychom byli schopni vytvorit
bezpecné béZici program, ktery nebude lehké rozbit z venku. Diky zapouzdreni
miZeme schovat nékteré metody a atributy, takzZe pri vytvareni instanci s témito
daty nebudeme moc dale pfimo pracovat. Upravovat je budou pouze metody, které
zpristupnime z venku, takZe tim docilime toho, Ze dané atributy se budou ménit

pouze pomoci naSich bezpe¢né vytvorenych metod a vlastnosti.

,» Nevime, jak to uvnitf funguje, ale vime, jak se navenek chovd a pouZivd.
NemtiZzeme tedy zplisobit néjakou chybu, protoZe vyuzZivame a vidime jen to, co

tviirce t¥idy zpristupnil. “ (Capka, ©2018)

Vyse uvedeny text je zjednoduSeny popis zapouzdreni. Napriklad u tfidy
Clovék, ktera bude mit atribut datumNarozeni a plnoletost, tak pfi zméné véku by
mohla prestat platit podminka plnoletosti, takZe atribut datumNarozeni nebude
verejné dostupny, ale pomoci vytvorené metody ZménVek, budeme schopni
atribut datumNarozeni bezpeCné ménit s tim, Ze vidy bude platit atribut
plnoletost, ktery bude vZidy prekontrolovan v metodé, takZe vidy bude mit

spravnou hodnotu.

»Zapouzdreni tedy donuti programdtory pouZivat objekt jen tim spravnym
zpusobem. Rozhrani (interface) tridy rozdéli na verejné pristupné (public) a

vefejné nepFistupné (private).“ (Capka, ©2018)

2.2.3.1 Public
Public je identifikator pristupu, kterym se oznacuji vefejné dostupné

metody a atributy tfid. To znamena, Ze po vytvoreni instance k nim budeme moc

vefejné pristupovat.

2.2.3.2 Private

Private je identifikator pristupu, kterym se oznacuji metody a atributy, ke

kterym nebudeme moc pfistupovat, zobrazovat a ani ménit u dané instance.
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Hlavnim divodem proc¢ se vyuziva blokovani pfistupu k metodam a atributim z
venku je to, Ze se tim dokaZe vytvorit tfida, ktera bude prehlednéjsi a také

zabezpecenéjsi. Nebude moc dojit k neopravnéné zméné atributu.

2.2.3.3 Protected

Poslednim identifikatorem pristupu je protected. Funguje stejné jako
identifikator private s tim rozdilem, Ze metody a atributy budou pfistupné
nejenom pro samotnou tfidu, ale také pro tfidy, které z ni budou dédit. Vice o

dédicnosti se dozvite v dalsi kapitole.

2.2.4 Dédéni
Dédi¢nost umoziiuje vytvaret nové tfidy z aktudlné vytvorenych t¥id,
s moZnosti rozsiteni, nebo tprav nékterych metod, které jsou definované v jinych
tfidach. Ttida, ze které se dédi, se nazyva zakladni tfida a nové vytvorena se
nazyva odvozena tfida. Odvozena tfida miZe mit pouze jednu pfimou zéakladni

tridu.

KdyZ definujete tfidu odvozenou od jiné tfidy, odvozena tfida implicitné
ziska vSechny cCleny zéakladni tfidy, s vyjimkou konstruktori. Odvozena tfida
muze takto znovu pouzit kéd v zdkladni tfidé, aniz bychom ji museli znovu
implementovat. V odvozené tfidé mtiZete pridat dalSi ¢leny. Timto zptisobem se

odvozena tfida rozsituje o funk¢nosti zakladni tridy.

Predstavme si to na konkrétnim prikladu, kde budeme muset
naprogramovat jednotlivé pracovni pozice. Bude tam ucetni, vedouci provozu a
manager. VSechny role budou mit urcité spolecné atributy, napriklad jméno,
prijmeni, vék a pohlavi. Spolecné metody by mohli byt tfeba prichod do prace a
odchod z prace. Bylo by tim padem zbyteCné vytvaret v kazdé tridé tyhle stejné
atributy a metody. Proto je praktické vytvorit tfidu zaméstnanec, ve které
nadefinujeme vySe zminéné atributy a metody. Tridy ucetni, vedouci provozu a
manager potom budou odvozené tfidy z hlavni tfidy zaméstnanec (“Inheritance

(C# Programming Guide)| Microsoft Docs”, 2018).
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2.2.5 Polymorfismus

Polymorfismus je casto oznacovan jako treti pilif objektové orientovaného
programovani po zapouzdieni a dédicnosti. Polymorfismus je fecké slovo, které

znamena "mnohotvarny".

Diky polymorfismu miZeme vytvaret takzvané abstraktni tfidy. To je
takova trida, ktera nikdy nebude mit vlastni instanci. V naSem prikladu
pracovniki by abstraktni tfida byla tfida zaméstnanec. Dlivod pro¢ se tvori
abstraktni tridy, je ten, Ze v naSem programu budeme schopni se vSemi riznymi
zameéstnanci jednat stejné. KaZzdy zameéstnanec bude pracovat, ale ucetni déla
jinou préaci neZ naS vedouci. To znamena, Ze v tfidé zaméstnanec vytvorime
metodu Pracuj. KdyZ vytvofime odvozenou tfidu ticetni a vedouci pracovnik. Obé
tfidu budou mit stejny nazev pro metodu Pracuj s rozdilnou funkénosti. Ucetni
bude moc uctovat a vedouci kontrolovat (“Polymorphism (C# Programming

Guide) | Microsoft Docs”, 2018).
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3 Obecné o vyvoji her

Vytvoreni vlastni hry je sen kazdého vasnivého hrace. Ale malo kdo tusi,
co vSechno je potfeba zvladnout, aby tvorba hry byla tispéSna. Existuje spousta
diskuzi, kde se uZivatelé ptaji, jaky programovaci jazyk bych mél umét, abych si
mohl naprogramovat vlastni hru. Vtipné je pak i to, Ze spravnou odpovédi miZze
byt prakticky jakykoliv programovaci jazyk. Dovolim si poznamenat, Ze textovou
hru jsme schopni vytvorit i v pfikazové fadce. Spravnou otazkou by mélo byt, co

vSechno musim umét, abych byl schopny vytvorit vlastni hru.

Na zacatku je dulezité si uvédomit, jakou hru vlastné chceme vytvaret.
Ma-li to byt strategicka hra, tahova hra, stfilecka, nebo dokonce online hra. Pokud
jiZ vime, jaky Zanr hry bychom chtéli vytvorit, tak druhou otazku, kterou bychom

si méli ujasnit, je to, jaky bude cil hry.

Pokud jsme schopni si sami sobé odpovédét na vySe zminéné otazky, tak
az teprve ted’ bychom se méli zajimat o to, v ¢em budeme tvofFit nasi hru a jaké
zakladni znalosti bychom méli mit. Napriklad pri tvorbé online hry bychom urcité
méli mit prehled nejen o obecném programovani, ale také o databazovych
systémech. DalSim parametrem je pak vybér programovaciho jazyka, kterych je
cela fada, naptiklad Java, Csharp a nebo Python. Kazdy jazyk ma své vyhody a
nevyhody a taky zaleZi na tom, pro jakou platformu chcete hru vytvaret, nebo jaky

herni engine chcete pouZit.

3.1 Navrh hry

Hlavni oblastni vyvoje hry je pak samotny navrh, ve kterém by mél byt
zaznamenany kazdy detail hry. To mtiZou byt i umisténi a pojmenovani obrazku,
hudby, zvukovych efektti, nazvy hlavnich i vedlejSich objektti. Promyslet si a
zaznamenat kazdy dulezity atribut, vlastnost a funkci jednotlivych tfid. DtleZité je
také si promyslet zakladni prvky samotné hry, napfiklad zakladni menu hry a

herniho prostredi.
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3.2 Vybér herniho enginu

KdyZ uzZ mate predstavu, jakou hru chcete tvofit, tak je dtleZité zvolit si
spravny herni engine. Pfed samotnym vybérem je vhodné si zadat zakladni
kritéria, kterd ndm pomtzZou vybrat spravny engine. Napiiklad jaka je podpora
riznych platforem, ve kterych se hry tvori. Je dobré si zjistit i informace o tom,
jak moc je podporovany a aktualni nami vybrany engine. Poslednim vhodnym
kritériem miZou byt hardwarové a softwarové naroky, coz se v dnesni dobé miize
zda nepodstatné, ale porad se najdou néktefi hraci, ktefi nemaji nejnovéjsi herni

pocitacCe, takZe je dilezité myslet i na né.

3.3 Game design

Vyvojari by méli myslet také na samotny design a estetiku hry. Vyborny
vzhled hry miZe zptisobit to, Ze si ji hra¢ bude chtit zahrat, jen kvili tomu, jak se
mu hra na prvni pohled libi. Proto pfi vyvoji hry je nutné myslet nejen na
funkcnost, ale také na vizualni vzhled, ktery je pro vétSinu hracd v dnesni dobé
dtleZity. To znamend, Ze pfi vyvoji her, nejsou dileziti jenom programatori, ale

také grafici (Intel, ©2018).

4 XNA

XNA framework je platforma pro tvorbu her od spolecnosti Microsoft,
ktera usnadiiuje vyvoj modernich her. Je poskytovana zdarma a umoziiuje vyvoj
her jak pro osobni pocitaCe, tak i pro mobilni zafizeni. Sklada se ze dvou

zakladnich komponent a to XNA Game Studio Express a XNA Framework.

XNA Game Studio Express je volné dostupné vyvojové prostiedi pro
platformu XNA. PoZaduje operacni systém Microsoft Windows a nainstalované
Visual Studio C# Express. To rozSifuje funkcionalitu Visual Studia o podporu
spravy herniho obsahu, napriklad zvuki, modeld, textur a efekti a mozZnost tvorby

pro konzoli Xbox360.
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XNA Framework je sada .NET knihoven prizptisobenych pro platformu
.NET Frameworku 2.0 a DirectX9. Jde hlavné o programové rozhrani, které
podporuje praci s grafickym hernim obsahem, zvukem a predevSim s

uzZivatelskym vstupem (Drumm, 2012).

4.1 Struktura XNA frameworku

XNA framework ma svoji specifickou strukturu. Pfi vygenerovani kédu
pro tvorbu hry pro Windows se nam vytvori dvé zakladni sloZky. Prvni obsahuje
samotnou hru a jmenuje se stejné tak, jak jsme pojmenovali nasi hru. V téhle
sloZce budeme ukladat nas zdrojovy kéd. Druhou vygenerovanou sloZzkou je
takova, kterd bude mit v nazvu oproti prvni sloZce na konce jeSté doplnéni
,Content“. V téhle sloZce budeme ukladat veSkerou nasi herni grafiku, hudbu a

také fonty.

4.2 Trida Gamel

Trida Gamel, ktera obsahuje jiZ predem vygenerované dvé proménné
graphics a spriteBatch. Graphics je typu GraphicsDeviceManager. Pomoci téhle
tfidy miiZeme volat metody pro zménu velikosti herniho okna, zapnuti a vypnuti
fullscreenu. DileZity je znat metodu ApplyChanges, kterou musime zavolat
pokazdé, kdyZz provedeme néjaké zmény velikosti obrazovky. Proménna
spriteBatch je instance tfidy SpriteBatch. Diky tomu budeme schopni pracovat
s veSkerym grafickym obsahem. Budeme pracovat se sprity. Jedna se o 2D
grafiku, kterou budeme vykreslovat jak pozadi, tlaCitka a dokonce i animace

nasSich postavicek.

4.2.1 Konstruktor

DalSi automaticky vygenerovanou casti tfidy Gamel je bezparametricky
konstruktor, ve kterém se vytvorime instanci proménné graphics s parametrem
instance tfidy Gamel. Pomoci vlastnosti Content, ktera je soucasti balicku XNA,
nastavime cestu ke korenovému adresari s hernim obsahem. Konstruktor si

miiZete prohlidnout v ukazce kodu 1.
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public Gamel()
1

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

Ukazka kédu 1: Konstruktor tfidy Gamel

4.2.2 Metoda Initialize

Dalsi metoda, kterou nalezneme pri vytvoreni projektu pro tvorbu nasi hry
je Initialize, ktera je zobrazena v Ukazce kodu 2. MuzZeme ji pfirovnat k takovému
dalSimu hernimu konstruktoru. Jedna se o metodu, ktera se vola hned po vytvoreni
instance tfidy Gamel. Zde mutZeme nastavit grafické pozadavky pro nasi hru,
kterym miiZe byt nastaveni rozliSeni, fullscreenu a nebo napriklad nastaveni
viditelnosti kurzoru mysi. Na konci metody vZdy musime volat ptivodni metodu

predka Initialize a to tak, Ze zavolame ,,base.Initialize()“.

protected override void Initialize()

1l

graphics.PreferredBackBufferiidth = 1824;
graphics.PreferredBackBufferHeight = 768;
graphics.IsFullScreen = false;
graphics.IsMouseVisible = true;
graphics.ApplyChanges();
base.Initialize();

Ukazka kédu 2: Priklad nastaveni grafického rozhrani hry

4.2.3 Metoda LoadContent

Ve tfidé Gamel mame taky metodu LoadContent. Jak uzZ z ndzvu vyplyva,
metoda nam slouZi pro nacitani obsahu. Pro nas to tedy bude herniho obsahu, kde
budou vSechny sprity, muzika a text. Také zde probiha vytvoreni instance pro
spriteBatch. U vétSich projektli by vSak nacteni veskerého herniho obsahu mohlo
znamenat preteCeni operacni paméti. Proto se tahle metoda taky miZe vyuZzit
pouze pro vytvoreni instance spriteBatch a nacitani spriti a dalStho obsahu

obslouZit v jinych tfidach tak, aby se nacital vZidy obsah dané oblasti hry.
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4.2.4 Metoda Update

vvvvvv

metodu, ve které se bude TeSit naSe herni logika v redlném case. Zaznamenava se
zde vstup z klavesnice, mysi, popfipadé herniho ovladace. Resi se zde pohyb
objektd ve hre, pripadné jejich kolize. Metoda se vykonava 60x za vtefinu. To
znamena, Ze pokud nastavime zménu vektoru o jeden pixel, naSe postavicka se
posune o 60 pixeld za vtefinu danym smérem. Metoda je vytvorena spolecné
s instanci tfidy GameTime, ktera obsahuje udaje o Case hry. Pomoci metody
ElapsedGameTime, muZeme zjistit, jaky cas ubéhnul od posledniho updatu a
pokud by nas zajimal celkovy cas hry, tak pro to je vytvorend metoda
TotalGameTime. To nam umozZni pracovat s hrou vrealném cCase a vytvorit
napriklad akci kazdych 10 sekund. V téhle metodé bychom taky mohli vyuZit
metodu tfidy Gamel, kterou je Exit. Napriklad pri zmacknuti tlacitka ESC na

klavesnici, bychom zavolali metodu Exit, ktera by hru ukoncila.

4.2.5 Metoda Draw

Metoda Update nam obstarava veSkerou logiku nasi hry, my vSak
potfebujeme metodu, ktera zakresli zmény, které se provedli, a pravé k tomu nam
slouzi metoda Draw. Vykreslovani se provadi pomoci instance tfidy spriteBatch.
K tomu abychom byli schopni vykreslit néjaky obrazek, je nutné, abychom si ho
nejdrive nacetli danou texturu, dale musime nastavit umistnéni, které muze byt
uvedeno pomoci tfidy Vector2, nebo pomoci tfidy Rectangle. Vyhodou pouZivani
tfidy Rectangle je to, Ze mlZeme nastavit pozici obrazku vcetné jeho Sitky a
délky. Pti pouZivani tfidy Vector2 se obrazek vykresli v takové velikosti, jakou ma
pivodni soubor. Poslednim informaci, kterou potfebujeme védét, je barva, kterou

nastavime pomoci struktury Color.

4.3 Herni smycka

Pro spravné pochopeni toho, jak naSe hra bude fungovat, je dobré si
ukazat, v jakém poradi se budou volat jednotlivé metody. Jak je vidét na obrazku
1 (Capka, ©2018), po spusténi hry se zavold metoda Initialize a hned po ni

LoadContent. Poté se jiZz v intervalu 60x za vtefinu stfidaji metody Update a
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Draw a to presné v tomhle poradi, dokud se hra neukonci. Pfed tim, neZ se hra

ukondi, tak se provede odstranéni herniho obsahu z paméti.

Initializel)

1

LoadContent()

1

Update()

1

Draw()
J

Hra
ukonéena?

UnloadContent()

1

Konec

Obrazek 1: Herni smycka

4.4 Nacteni obsahu

Nacteni obsahu probiha bud’ v metodé LoadContent, nebo miZe probihat i
v samotné tfidé. Napriklad kdyZ se dostaneme do menu, nemusime zatim nacitat
vSechny animace postavicek, které budou ve hrfe. Ty miliZeme nacist az

v samotném spusténi konkrétni hry.

Pro nacitani obsahu vyuzZivame vlastnost Content s generickou metodou
Load s parametrem umisténi cilového souboru. Diky tomu, Ze se jedna o
generickou metodu, je nam jedno jestli nacitame texturu, font nebo muziku.
V ukazce kodu 3 jsou priklady nacteni riiznych typi soubort.

Content.Lload<Texture2D>(@"Cesta_k soubor™);
Content.Load<Font>(@"Cesta_k_soubor™);
Content.Lload<Musics (@"Cesta_k_soubor™);

Ukazka kédu 3: Priklad nacteni obsahu hry
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4.4.1 Vykresleni obrazku

Pro vykreslovani obrazki vyuzivame metodu Draw. Predtim, neZ zacneme
vykreslovat samotné sprity, tak musime vytvorit blok sloZeny z metod Begin a

End. Mezi né pak mizeme vkladat kod, ktery bude vykreslovat nasi herni grafiku.

V ukazce kédu 4 si miZete prohlidnout vzorovy priklad vykresleni
obrazku na vektorové pozici (0,0) s upravenou Sitkou a vySkou obrazkd na 50

pixeld.

spriteBatch.Begin();
SpriteBatch.Draw(texture, new Rectangle(®,8,5@8,58), Color.wWhite);
SpriteBatch.End();

Ukazka kédu 4: Priklad vykresleni obrazku

4.4.2 Prehrani hudby

Pro hudbu vyuZivame dva rizné datové typy SoundEffect a Song. Stejné
jako u spritii musime hudbu nejdfiv nahrét s vyuzitim generické metody Load. Pro
samotné prehravani hudby typu Song vyuZijeme statickou tfidu MediaPlayer
s metodou Play. U zvukovych efekti SoundEffect, pak musime zavolat na

samotnou instanci SoundEffect metodu Play bez parametru.

DalSim uZitecnym parametrem u hudby bude samotna hlasitost. Tu
jednoduSe zménime zavolanim vlastnosti. Pro hudbu vyuZijeme vlastnost Volume
statické tfidy MediaPlayer. Pro zvukové efekty tfidy SoundEffect vyuZijeme
vlastnost MasterVolume. Hlasitost se nastavuje od 0 do 1 pomoci datového typu

float.

soundEffect.MasterVolume = @.1T;
MediaPlayer.Volume = @.5f;

Ukazka kodu 5: Priklad nastaveni hlasitosti
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4.4.3 Vstup uZivatele

Aby mohl hrac¢ nasi hru ovladat je duleZité néjakym zptisobem zaznamenat
jeho aktivitu. V XNA mame Sirokou podporu ovladact napriklad vstup z

klavesnice, mysSi a gamepadu.

Nejdrive se zaméfime na klavesnici. K tomu abychom byli schopni
zaznamenat cinnost hrace, potfebujeme znat tfidu Keyboard a jeji statickou
metodu GetState, ktera nam bude vracet aktualni stav stisknutych klaves. Dalsi
tfidu, kterou budeme potfebovat je KeyboardState. Tam budeme ukladat aktualné
stisknuté klavesy. Na instanci tfidy KeyboardState pak miZeme vyuZit metody

IsKeyDown a IsKeyUp.

Dalsi moznosti, jak mtize hra¢ komunikovat se hrou, bude mys. S mysi se
pracuje velice podobné jako s klavesnici s tim rozdilem, Ze budeme potfebovat

tfidy Mouse a MouseState.
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5 Prakticka cast

5.1 Popis aplikace

Zakladni popis aplikace je dilezitym krokem nejen pro nové hrace, ale
také pro samotné vyvojare. UZ pred samotnym navrhem aplikace je dileZité védét,
co bude cilem hry. V naSem pripadé se bude jednat o 2D stfilecku na podobném
principu, jako je Ceska popularni hra Bulanci'. Hra bude konstruovana pro Ctyfi
hrace. Kazdy hrac si na zacatku bude moc vybrat specidlniho hrdinu s rznymi

vlastnostmi.

Ovladani hry bude velice jednoduché. Kazdy hrac¢ se bude moc pomoci
Sipek pohybovat nahoru, doli, doprava a doleva. Strilet po ostatnich, nebo
v pripadé potreby, zacit prebijet svoji zbran. Cilem hry bude porazit vSechny

oponenty a zistat posledni na hernim poli.

5.2 Navrh aplikace

PTi programovani vétSich projektt je dilezité si aplikaci rozdélit na mensi
Casti a ty jednotlivé programovat. Programovani hry mizZeme rozdélit na dvé
velké Casti. Jednou Casti bude naprogramovani samotného menu hry, kde si hrac
bude moc spustit hru, opustit hru a nastavit si riizné parametry naptiklad zvuky,

rozliSeni a grafiku. V naSem pfipadé si ukaZeme nastaveni zvuki hry.

Druhou casti je pak programovani samotného herniho prostredi, kde bude
probihat naSe vlastni hra. V naSem projektu se bude jednat o dvé zakladni
prostfedi, kde v jednom z nich si hraci vyberou hrdinu, za kterého budou chtit hrat
a nasledné s danym vybérem vstoupi do druhé Casti a tou uZ bude naSe vlastni

aréna, kde bude probihat souboj mezi jednotlivymi hraci.

1 http://www.bulanci.cz/
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5.2.1 Navrh menu

Pfi navrhu je dilezité ujasnit si, jaké prvky chceme v naSem menu mit.
Dtlezitym prvkem bude pozadi, které by mélo vytvorit dobry dojem na hrace,
kdyZ naSi hru spusti poprvé. DalSim prvkem bude logo a umisténi tlacitek. NaSe

menu by mélo obsahovat alespon tyhle zakladni tlacitka.

New game bude tlacitko, které presune hrace do prostredi, kde si budou

moc zvolit, za jakého hrdinu chtéji hrat.

Options presune hrace na dalsi rozcestnik, kde si bude moc vybrat jestli si

chce nastavit zvuky nebo zménit grafické rozliSeni.

EXxit, po vybrani tlacitka hra¢ vypne hru.

5.2.2 Navrh herniho prostredi

Vybér hrdinti bude prvni ¢innost, kterou hraci budou muset provést pred
samotnym zahajenim samotné herni akce. V naSem navrhu je dileZité promyslet,

jaké vSechny prvky budou soucasti vybéru postavy.

Prvnim zakladnim prvkem budou hraci, ktefi si budou vybirat svoje hrdiny
pro hru. DalSim dtleZitym prvkem bude pozadi spolecné s tlacitky Back slouZzici
pro navrat do hlavniho menu a tlacitkem New game, kterym se dostaneme do hry
s aktualné zvolenymi hrdiny. Pfi navrhu je dobré tvorit si zakladni nakresy.

V navrhu 1 je mij vlastni navrh prostredi.

Player1 Player2

Background

Player3 Playerd

Back MNew game

Navrh 1: Navrh prostredi pro vybér postavy
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Druhd cast nasi hry je jiZ zminéna aréna, kde bude probihat souboj mezi
hraci. Aréna by méla obsahovat vhodné pozadi, které bude pro hrace piijemné,
také je dobré promyslet jaky typ prekaZek tam umistit a v jakém poctu. Zde se
jedna spiSe o velice predbézné informace, které se doladi aZ v pribéhu testovani
hry. Ale je dilezité si urcit vSechny prvky, které by nasSe aréna v zakladni verzi

meéla obsahovat.

Players, bude pole hract, které bude evidovat veSkeré informace o

aktualnim poctu Zivotli, poc¢tu nabojt a rychlosti jednotlivych hraca.
Boxs, bude pole prekazek, které se vyskytuji na hraci plose.

Bullets, bude pole aktualné leticich strel.

5.2.3 Navrh trid
VyuZijeme diagram navrhu tfid k tomu, abychom pfi programovani jizZ
presné védéli, jaké proménné mame vytvorit u jednotlivych tfid. V priloze 9 si
miiZete prohlidnout diagram tfid, ktery budeme v nasi hfe potfebovat se

zakladnimi atributy vcetné jejich datovych typa.

5.3 Tvorba grafiky

VétSinu grafického obsahu hry jsem vytvérel v programu Gimp, kde jsem
vytvoril jednotlivé pozadi pro menu i herni prostfedi, vytvoril jsem si jednotliva
tlacitka pro menu a také jsem vytvoril bedny, které ve hfe budou predstavovat
prekazku, ktera se bude pri kolizi s projektily rozbijet, aZ se rozpadne na trisky.
Posledni véc, ktera je dilezitd je sada spriti jednotlivych hrdind, diky kterym
budeme moc pomoci naSich tfid vytvorit animace chodicich postavicek. K tomuto
Ucelu jsem vyuZil online generator (“Character Generator”, 2018), kde je mozZné
pripravit si vzhled postavicky a program jiZ vygeneruje sadu obrazku, které pri
spravném vykreslovani vytvori animaci chiize. Prohlidnout si je miiZete v ptiloze

2.
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5.4 Popis zdrojového kodu

V téhle kapitole si ukaZeme a vysvétlime zdrojovy kod nasi hry. Budeme
se zabyvat tim, jak jednotlivé tfidy spolupracuji, jaké maji atributy, vlastnosti a
metody. Ukézky zdrojového kédu sem budu vkladat bez komentéara. Veskery kod
budu popisovat a vysvétlovat v kazda kapitole, ktera bude mit stejny nazev, jako

dand popisovana tfida.

5.4.1 Trida Gamel

Automaticky vygenerovanou tfidu Gamel jsme si jiZ podrobné popsali,
takZe se mtiZzeme pustit do vysvétlovani. Do tfidy jsem si pridal ¢tyfi nové datové

typy.

Prvni znich je tfida Controls, ktera nam bude slouZit pro ukladani
uZivatelského vstupu z klavesnice a mySi. V jedné z dalSich kapitol si tfidu
podrobné rozebereme. Dale jsem tam pridal dvé tfidy pro obsluhovani hudby
Music a MusicEffect. Menu je posledni moje pridana tfida, ve které probiha

obsluha celého menu a také obsluhuje prechod k samotné hre.

NeZ si ukaZeme metodu Initialize, rozeberu nékolik pomocnych metod,
které jsem vytvoril a které nam usnadni Zivot v dalSich tfidach. Jednou z nich je
metoda Booting, ktera slouZi k nacitani zakladniho herniho nastaveni ze souboru.
Prohlidnout si ji mtzete v ukazce kodu 6. Jedna se o parametrickou metodu, kde
parametrem je umistnéni bootovaciho souboru ,Start.txt“, ktery si miZete,
prohlidnou v ptiloze 1. Metoda precte soubor a nastavi Sitku a vySku herniho

obrazu, zobrazeni pres celou stranku a hlasitost hudby a zvukovych efektd.
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private void Booting(string path)

1
string[] lines;
char[] separator = new char[] { '5;" I3
lines = File.ReadAllLines(path);

string[] line = lines[1].Split(separator,
StringsplitOpticns.RemoveEmptyEntries);

graphics.PreferredBackBufferiidth = int.Parse(line[@]);

graphics.PreferredBackBufferHeight = int.Parse(line[1]);

graphics.IsFullScreen = bocl.Parse(line[2]);

//nastaveni music and effect music

musicEffect = new MusicEffect(this, int.Parse(line[4]));
music = new Music(this, int.Parse(line[3]));

Ukazka kédu 6: Nastaveni grafiky a hudby pfi startu

Dalsi metody, které jsem vytvoril, slouZi pro bezpecné nacitani textury,

fontd, hudby a zvukovych efektti. Pokud totiZ zadate cestu k souboru, ktery neni
nacteny, cela hra spadne. Abychom zabranili dané situaci, vytvoril jsem bezpecné
metody pro nacitani obsahu. Princip je u vSech stejny, proto popiSu pouze nacitani
textur. Jak mutzZete vidét v ukazce kédu 7, kod je vloZeny do bloku ,try catch®,
ktery pri nenalezeni poZadované textury nacte defaultné pripraveny obrazek

s nazvem Error.

public Texture2D SetTexture(string path)

{
try
1
}
catch

1
h

return Ceontent.Lload<Texture2D:(path);

return Content.Lload<Texture2D>(@"Sprits\Error™);

Ukazka kédu 7: Bezpecné nacitani textur

Ted’ predstavim velice uZitecné metody, které ndm umozni zjistit velikost
herniho okna, pro snadné vykreslovani pozadi, tlaCitek a vSech textur.
GetScreenSize metoda snavratovym typem Vector2 nam vraci vektor
s hodnotami, které nam poskytnou informaci o Sifce a vySce herniho okna. To se
vyuZije predevSim pfi zméné rozliSeni, kde pfi navrhu vykreslovani pozadi
nebudeme muset FeSit, jakou Sitku mame nastavit pro nase pozadi, ale nastavi se
automaticky podle daného rozliSeni. VyuZijeme vlastnost instance graphics
PreferredBackBufferWidth a PreferredBackBufferHeight. Koéd je k vidéni

v ukazce kodu 8.

25



public Vector2 GetScreenSize()

1

return new Vector2({graphics.PreferredBackBufferiidth,
graphics.PreferredBackBufferHeight);

Ukazka kédu 8: Zjisténi daného rozliSeni bézici hry
Konecné si miZeme predstavit nasi metodu Initialize, kde vytvorime
instance naSich proménnych. Bude se jednat o instanci controls, starajici se o to,
aby hra¢ mohl hru spustit a ovladat. Instanci menu, ktera ptebira instanci tfidy
Gamel a Controls, ve které bude probihat veSkera logika nasi hry. Nesmime
zapomenout taky na vySe popsanou metodu Booting, kterou spustime

s pozadovanou cestou. Metoda je k vidéni v ukazce kodu 9.

I
protected override woid Initialize()

1

//zékladni nastaveni hry
this.Booting(@"Save\start\Start.txt");
graphics.ApplyChanges();
//Initialization Tools

controls = new Controls();

menu = new Menu(this, controls);

base.Initialize();

Ukazka kodu 9: Metoda Initialize

Vytvotené instance controls a menu také musime umistit do metody
Update, kde se bude vykonavat jejich logika, kterou si popiSeme v dalSich
kapitolach. A v posledni fadé nesmime zapomenout na metodu Draw, ktera nam
bude vykreslovat veSkery naS herni obsah. Zde vytvorime pomoci instance
spriteBatch blok z metod Begin a End a mezi né vloZime metodu instance menu
Draw s parametrem instance spriteBatch. To ndm zajisti to, Ze v kazdé dalsi tridé,
kde budeme chtit vykreslovat grafiku pomoci instance spriteBatch, nebudeme

muset nas kéd vkladat mezi blok Begin a End.
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protected override void Draw(GameTime gameTime)

{

GraphicsDevice.Clear({Color.CornflowerBlue);

// TODO: Add your drawing code here

spriteBatch.Begin();
menu.Draw(spriteBatch);

spriteBatch.End();

base.Draw(gameTime);

Ukazka kodu 10: Metoda Draw ve tridé Gamel

5.4.2 Trida Enums

Jedna se o pomocnou tfidu, ve které budeme mit uloZené veSkeré vyctové
typy, které se ve hre budou vyskytovat. Kdybychom vytvareli vyctové typy
Také miiZe nastat situace, kde vyctové typy vyuZivate ve vice tfidach a nasledné
vyhledani v kédu pro pfipadnou upravu by mohlo byt ¢asové narocné. V ukazce
kodu 11 je priklad vyctového typu MyButtonState, ktery vyuZijeme

k vykreslovani spritu daného tlacitka v menu.

Uriuje stav tlafitka
SUmMmary
enum ButtonState
Base, Collision, Choosen

Ukazka kodu 11: Ukazka vlozeni Enums

5.4.3 Trida Controls

K tomu abychom mohli ve hfe snadno pracovat s uZivatelskymi vstupy,
vytvorili jsme si tfidu Controls, ktera zaznamenava hracovu aktivitu. JelikoZ naSe
menu nebudeme ovladat jenom pomoci mysi, ale také klavesnice, potfebujeme
nejenom zaznamenat Cinnost klavesnice i mysSi. K tomu budeme vyuZivat dvé
tiidy KeyboardState a MouseState. Ke kazdé tfidé si vytvorime dvé proménné

aktualné stisknuté tlacitko a tlacitko, které jsme stisknuli tésné predtim.

Vytvotime hlavni metodu Update, kde budeme zaznamenavat zmacknuta

tlacitka a ukladat je do proménnych, jak je vidét v ukazce kodu 12.
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public woid Update()

1
mouselast = mouse;
mouse = Mouse.GetState();
keyboardLast = keyboard;
keyboard = Keyboard.GetState();
h

Ukazka kédu 12: Metoda Update tfidy Controls

JelikoZ metoda Update probiha 60 krat do vtefiny, musime oSetfit vstupy,
které maji byt provedeny pouze jednou po stisknuti klavesy. K tomu nam budou
slouZzit metody OneClickMouse a OneClickKey. JednoduSe budeme hlidat to, jestli

klavesa, kterou hrac stisknul, tésné pred tim nebyla stisknuta.

public bocl OneClickKey(Keys keys)
1

h

return keyboard.IsKeyDown(keys) 8% keyboardlLast.IsKeyUp(keys);

Ukazka koédu 13: Stisknuti klavesy

Také je dobré si vytvorit metodu, kterd bude vyhodnocovat kolize
s tlacitky. K tomu vytvorime metodu s parametrem Rectangle, kde budeme
predavat aktualni pozici tlacitka. Metoda pak sama vyhodnoti, jestli je na stejné

pozici, jako je kurzor mysi.

5.4.4 Trida Button

Trida, kterd bude slouZit pro zobrazovani a praci s tlacitky v menu. Ttida
bude obsahovat proménnou game, kde bude uloZena instance tfidy Gamel,
abychom mohli vyuZivat jeji vefejné metody pro bezpecné nacitani textur. Pak
budeme potfebovat proménné pro tfi textury. Jedna bude pro tlacitko v béZném
stavu, druha pro tlac¢itko, na kterém bude najeta myS a posledni bude slouZit pro
vykresleni tlacitka, které je jiZ aktivné zmacknuté hracem. Také budeme muset
uloZit hodnotu pozice, pro to vyuZijeme datovy typ Rectangle. Do proménné
buttonState datového typu Enum, budeme ukladat stav tlacitka, které nam bude

slouZit pro zobrazeni hodnoty, v jakém stavu se naSe tlaCitko pravé nachazi.

Trida obsahuje tfi metody. Update, Draw a Click. Metoda Update

obstarava funkcnost tlacitka, metoda Draw dané tlacitko vykresluje na pozici,
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ktera je urCena v proménné rectangle a metoda Click vraci hodnotu true tehdy,

kdy?Z je tlacitko hracem aktivované. Cela metoda je v ukazce kodu 14.

public woid Update(Controls centrols)

1
if (buttonState == MyButtonState.Cellisicn
&% contrels.mouse.LleftButton == ButtonState.Pressed)
{
if (buttonstate != MyButtonState.Choosen)
{
game.GetMusicEffect(@);
h
buttonstate = MyButtonstate.Choosen;
else if (controls.GetCollision(rectangle)
&% controls.mouse.leftButton == ButtonState.Released)
1
if (buttonState == MyButtonState.Cellisicon)
{
game. GetMusicEffect(@);
buttonState = MyButtonState.Collision;
h
else
{
buttonState = MyButtonState.Base;
h
}

Ukazka kédu 14: Metoda Update tfidy Button

public veoid Draw(SpriteBatch spriteBatch)
1
switch (buttonState)
1
case MyButton5tate.Base:
spriteBatch.Draw(baseTexture, rectangle, Color.White);
break;
case MyButtonState.Collisicon:
spriteBatch.Draw(collisionTexture, rectangle, Color.white);
break;
case MyButtonState.Choosen:
spriteBatch.Draw(choosenTexture, rectangle, Color.white);
break;
default:
break;

Ukazka kédu 15: Metoda Draw tfidy Button

Jak muZete vidét v ukazce kodu 15, metoda Update ndm méni hodnotu

proménné buttonState a tfida ndm podle ni vykresluje danou texturu obrazku.

5.4.5 Trida MyMouse

Jak nazev vypovida, jedna se o tridu, ktera slouZi k specialni textury
ukazatele mysSi. Trida obsahuje proménné pro texturu, pozici a velikost kurzoru.

Také zde miiZete najit proménnou obsahujici instanci tfidy Gamel.
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class MyMouse
1
private Gamel game;
private Texture2D basic;
private Vector2 position;
private Vector2 sizeKurzor = new Vecter2(22, 28);
private string path = @"Sprits\Tools\Mouse\Basic";

public MyMouse(Gamel game)

{
this.game = game;
this.basic = game.SetTexture(path);
position = new Vector2(e, @);

}

public void Update(Controls controls)

{
¥

position = controls.MousePosition();

public void Draw(SpriteBatch spriteBatch)

{

spriteBatch.Draw(basic, new Rectangle((int)position.X, (int)position.Y,
(int)sizeKurzor.X, (int)sizekKurzor.Y), Color.white);

A

Ukazka kédu 16: TFida MyMouse

V ukazce kédu 16 mizZete vidét jednoduchy konstruktor, ve kterém se
nacte textura a vytvori se instance pro pozici mysi, ktera se poté v metodé Update
bude prepisovat podle aktualni polohy kurzoru. Metoda Draw nasledné vykresli

texturu kurzoru na dané pozici v nastavené velikosti.

5.4.6 Trida Menu

KaZzda hra se hodné zjednoduSené feCeno sklada ze dvou velkych
samostatnych spolupracujicich komponent. Re¢ je o samotném hernim prostfedi,
kde probiha samotna logika hry a pak o prostfedi samotného menu, které slouZzi
pro nastaveni grafiky, zvuk, spuSténi nové hry a ukonceni samotné hry. V nasi
hte si ukaZeme nastaveni zakladni obrazovky menu s tlacitky New game, Options

a Exit.

JelikoZ tfida Menu obsahuje mnoho proménnych, které si miuzZete
prohlidnout v pfiloze vcetné jejich datovych typi, nebudu zde, popisovat k cemu
slouzi kazda z nich, ale rovnou zaCnu s popisem konstruktoru. Konstruktor
obsahuje pouze dva parametry a to instanci tfidy Game a instanci tfidy Controls.
Nasledné v konstruktoru probiha nacitani vSech poZadovanych textur metodou
LoadTexture instance game. Taky se vytvari dvé nové instance pro mys a zvuk.
Také zde zavolame metodu SetButton, kde vytvofime instance pro vSechny

tlacitka ve hie. Konstruktor si miiZete prohlidnout v ukazce kédu 17.
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public Menu{Gamel game, Controls controls)

{
thisz.game = game;
background = game.SetTexture(textureBackgroundrath};
logo = game.SetTexture(textureLogorPath);
logoRectangle = game.GetPositionRectangle(X_logo, ¥_logo, widthlLogo, helghtLogo);
this.setButton(};
mouse = new MyMouse{game);
audio = new Audio{game, this.eetsettingrRectangle(});
this.controls = controls;
this.PlayMenuMusic{);

Ukazka kédu 17: Konstruktor tfidy Menu

Metoda update je velice jednoducha. JelikoZz kazdé tlacitko je instanci
tfidy Button a samotné uz obsahuje svoji vlastni logiku, tak ve tfidé menu budeme
volat jenom metody vSech instanci tlacitek. Prvni metoda bude Update, co ale
musime ohlidat, je to, aby kdyZ se budeme nachazet v sekci options, tak aby
instance tlacitek New game, Options a Exit, nebyly funkcni. To docilime
jednoduSe, ptes proménnou menuState, kterdA ma datovy typ enum a jednoduSe
pomoci fuknce switch rozdélime do danych preddefinovanych casti. Nazorna
ukazka je v ukazce kodu 18. Dalsi metodu, kterou vyuZijeme, bude volani metody
instance tlacitek Click s parametrem instance controls. JelikoZ se jedna o metodu s
navratovym typem bool, miZeme to zadat pfimo do podminky a v téle podminky
vyvolame akci, kterou si predstavujeme u konkrétnich instanci tlacitek. Naptiklad

v podmince instance tlacitka Exit, vypneme nasi hru.

switch {menustate)

1
case Menustate.Base:
exitButton.Update(controls);
newsameButton.Update controls);
optionButton.update(controls);

if (mewGameButton.Click{controls))

1
selectionHero = new SelectionHero(game, controls, this);
menuState = MenuState.SelectionHero; T

if (opticneutton.Click{controls))
1

menustate = MenuState.option;
:L-F (exitButton.Click({controls))

i
game.Exit();

break;

Ukazka kodu 18: Pouziti funkce switch ve tridé Menu
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5.4.7 Trida Player

Trida Player je jedna z hlavnich tfid, ve které je nastavena logika hrace a
veskeré jeho atributy. Tfida Player obsahuje informace o instanci tfidy Gamel,
jméno hrdiny za kterého hrac bude hrat, proménnou move datového typu Enum,
kde bude uloZeny aktualni smér pohybu hrdiny, proménné typu Keys, slouZici pro
uZivatelské ovladani. Tfidu PlayerDraw, ktera bude slouZit pro vykreslovani vSech
animaci postavy, tfidu Gun, kterd bude evidovat, jakou zbrai dany hrdina pouZziva.
Posledni informaci, kterou budeme evidovat u jednotlivych hract, bude pocet

aktuélnich Zivotd, maximalnich Zivott a rychlost.

Trida obsahuje dva konstruktory. Prvni konstruktor slouZi pro vytvareni
moznych hrdind ve hte, za které bude moc dany hra¢ bojovat. To znamena, Ze u
takovych hrdinti neni nutné definovat vSechny atributy dané tfidy naptiklad
ovladani, textury a podobné. Jediné, co potiebujeme védét, je jméno postavy,
nazev pouzivané zbrané, pocet maximalnich Zivotd a rychlost. V ukazce kédul9

miiZete vidét jednoduchy konstruktor, kde predavame veskeré potfebné informace.

public Player{string name, Guns namegun, int life, Int speed)
{

this.name = name;

this.nameGun = nameGun;

this.life = life;

this.speed = speed;

this.aetoun{game, this, nameGun);

Ukazka kédu 19: 1. konstruktor v tFidé Player

V ukazce kdédu 20 je druhy konstruktor, ktery uZ bude slouZit pro
vytvoreni instance, kterou bude moc hrac vyuZzit pro ovladani svého hrdiny. Je zde

nutné predat veSkeré hodnoty, které jsou vytvorené ve tridé Player.
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public Player{Gamel game, Rectangle rectangle, string name, int life, int speed,
Keys up, Keys down, Keys left, Keys right, Keys fire, Keys relcaded, Guns gun)
{
this.game = game;
this.rectangle = rectangle;

this.up = up;
this.down = down;
this.left = left;

this.right = right;

this.fire = fire;

this.reloaded = releoaded;

this.name = name;

this.life = 1life;

this.maxLife = life;

playerDraw = new PlayerDraw(game, this);
this.nameGun = gun;

this.GetGun{game, this, gun};

this.speed = speed;

Ukazka kédu 20: 2. konstruktor tfidy Player

Dale zde mame nékolik metod, které si spolecné popiSeme. Metody
ReadyForBattle a Winner, jsou jednoduché metody, které slouzi k spuSténi
metody instance playerDraw pro vytvoreni specialniho vykresleni pred hrou pfi
vybéru postav a nasledné vykresleni vitézného hrdiny. Dale zde mame metody
GetMovea GetGun, které slouZi pouze pro zpristupnéni danych proménnych move
a gun, které budeme vyuZivat v hlavni tfidé pro to, abychom zjistili smér pohybu
hrace a mohli generovat projektily pfi stfelbé. K tomu, abychom byli schopni
zménit smeér hracova pohybu, vytvofime metodu SetMove s parametrem Move,

kde pouze prepiSeme proménnou move.

Metoda Hurt s parametrem poSkozeni slouZi k odecitani zdravi daného
hrdiny. Metoda zaroveni kontroluje, jestli hracovo zdravi neni jiZ menSi nebo
rovno 0. KdyZ je dana podminka splnéna, nastavi se proménna typu bool isAlive
na hodnotu false a prehraje se zvukovy efekt, ktery by mél zobrazovat umirani

postavy. V ukazce kodu 21 je vidét samotna metoda Hurt.

public woid Hurt{int damage)

{
life -= damage;
if (life «= @)
{
isalive = false;
game.GetMusicEffect(1);
}
¥

Ukazka kédu 21: Metoda Hurt tridy Player

DtleZitou metodou cele tfidy je Update, kde probihd veSkera logika
hracovi chiize. Zde se detekuji srazky z hernimi objekty. Prvni co metoda Update

vykonava, je béh metody Update instance playerDraw, slouZici pro animace
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hrdiny. DalSim prvkem metody je samotné ovladani postavy, kde pomoci
podminek zjisStujeme, jakou klavesu hra¢ aktudlné drzi. Jednou z hernich
mechanik je chize. JelikoZz kazdy smér pohybu ma své specifické vlastnosti,

popisu vSechny Ctyfi moZné smery.

Prvni smér je pohyb nahoru. Prvni co je potfeba nastavit je zména
proménné move. Musime zménit umisténi daného hrdiny a to tak, Ze v pripadé
pohybu nahoru musime zménit Y pozici naSi proménné rectangle pomoci
vlastnosti ,,rectangle.Y“ tak, Ze odeCteme hodnotu proménné speed. Zaroven
podminkou ovérime, jestli naSe postavicka uZ neni mimo mapu. JelikoZ vime, Ze
se budeme pohybovat v kladnych hodnotach, staci se jednoduSe zeptat, jestli
hodnota Y jiZ neni mensi neZ 0 a v pripadé pravdivosti, nastavit jeji hodnotu na 0.
Nesmime zapomenout, Ze v nasi hfe se miZzou vyskytovat rizné prekazky. Takze
musime ovérit, jestli jsme do néjaké zrovna nenarazili. To zjistime tak, Ze si
nechame vypsat list vSech prekaZzek na mapé a zkontrolujeme, jestli se hrac

nenachdazi na dané pozici, pfipadné vratit jeho pozici na predchozi pozici.

fimove Up

if (controls.Presskey({up))

{
move = Move.Up;
rectangle.¥ -= speed;
if (rectangle.Yy < @)

rectangle.y = @;
¥

foreach (var box in boxs)

if (box.Rect.Intersects{rectangle})

1
rectangle.¥ = box.Rect.Y + box.Rect.Height;

i

Ukazka kédu 22: Cast kodu metody Update ve tiidé Player
Pohyb dolii je potfeba také oSetfit a to troSku jinym zpiisobem. V pripadé,
Ze hrac drzi klavesu pro pohyb doli, je nutné zvysit vektorovou pozici Y nasi
proménné rectangle pomoci vlastnosti ,rectangle.Y“. Pomoci podminky, kde
budeme kontrovat, jestli pozice Y hrace spolecné s jeho vySkou neni vétSi nez
herni obrazovka. Také zde musi probéhnout kontrola kolize se vSemi prekazkami

na mapé.

Pohyb hrace doleva zajistime tim, Ze budeme odecitat nasi pozici na ose X

a pri pohybu doprava pricitat. Posledni operaci, kterou budeme v metodé

34



vykonavat, je kontrola stisknuti klavesy pro prebijeni zbrané. Pfi stisknuti
prebijeci klavesy zavolame metodu GetReloaded, ktera je instanci tfidy Gun.
public wvold Update(GameTime gameTime, Comtrols comtrols)

{

playerDraw.Update{gameTime, controls);

¥

Ukazka kédu 23: Metoda Draw ve tFidé Player

Jak mutiZzete vidét v ukazce kodu 23, posledni metoda je velice jednoducha.
Pouze vola metodu dané instance. Presny popis metody si popiSeme v dalsi

kapitole.

5.4.8 Trida PlayerDraw

private Gamel game;

private Texture2D texture;
private Rectangle rectangle;
private int curremtPicture;
private int countPicture = 9;
private Mowve move;

private float delay = 18@;
private float elapsed;
private Player plaver;
private Bar hp;

private Bar bulets;

private bool IsBattle = false;

Ukazka kédu 24: Proménné tfidy PlayerDraw

V ukézce kédu 24 muzete vidét vSechny proménné, které budeme ve tfidé
vyuZivat. Prvni z nich je naSe tfida Gamel, kterou vyuZijeme k nacitani textury.
Dalsi je samotna textura a proménna rectangle, ktera bude slouZit pro zobrazeni
konkrétniho spritu s nasi pripravenou texturou, kterou si muzete prohlidnout
v priloze cislo 2. Proménna currentPicture bude slouZit k uchovani hodnoty, jaky
aktualni sprite naSi postavicky se prehrava a countPicture bude urcovat kolik je
celkem vSech spritti, které slouzi k vytvoreni animace chiize. Move je vyctovy
typ, ktery urcCuje smér nasi postaviCcky. Proménna delay a elapsed slouZi pro
urCovani Casové prodlevy mezi prepindanim jednotlivych obrazkd. Proménna
player slouZi k tomu, abychom byli schopni zjiStovat aktualni pozici hrace ve hre.
Hp a bullets nam budou slouZit vykresleni mnoZstvi aktudlniho zdravi a poctu

nabojt nad danym hracem.
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Pomoci konstruktoru tfidy si nacteme danou texturu hrdiny, ktera budou
slouzit pro tvorbu animaci chitize. Deklarujeme si proménné game, player a ur¢ime
si pocatecni smér chiize. Vytvorime instance hp a bullets. Konstruktor si mtizete

prohlidnout v ukazce kodu 25.

public PlayerDraw(Gamel game, Player player)

{
this.game = game;
this.player = player;
this.texture = game.SetTexture(@"Sprits\Game\Herces\" + player.Name);
move = player.GetMove();
elapsed = delay;
hp = new Bar(game, player, game.SetTexture(@"Sprits\Tools\Bar\Hp"), new Vector2(@, 15)};
bulets = new Bar(game, player, game.SetTexture(@"Sprits\Tools\Bar\Bullets™), new Vector2(®, 5))ﬂ

Ukazka kédu 25: Konstruktor tfidy PlayerDraw

Trida také obsahuje jednu nevefejnou metodu s navratovym typem bool
IsNextFrame s parametrem tfidy GameTime, ktera slouZi pro zaznamenavani
urcitého Casového horizontu. Metoda jednoduSe pricita milisekundy do proménné
elapsed, ktera se pak porovnava s proménnou delay. V ptipadé, Ze elapsed je vétsi
nebo rovno delay, vrati se hodnota true a nastavi se hodnota elapsed zpatky na

nulu.

V metodé Update, pak bude probihat samotna logika animace. V pripadé,
Ze hrac drzi jakékoliv tlacitko pro chiizi, spusti se metoda IsNextFrame. Kdyz
vrati hodnotu true, zvysi se currentPicture o jedna a zkontroluje se, jestli jiZ neni
vétsSi neZ proménnd countPicture minus jedna a jestli je, tak se hodnota
currentPicture nastavi na nulu. Na konci metody zavolame metodu SetRectangle,
kterd nastavi hodnotu pro proménnou rectangle. Metodu Update si muZete

prohlidnout v ukazce kodu 26.
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public void Update(GameTime gameTime, Controls controls)
i
if (controls.PressKey(player.Right)
|| controls.Presskey(player.Left)
|| controls.Presskey(player.Up)
|| controls.PressKey(player.Down))
{
if (IsNextFrame(gameTime))
{
currentPicture++;
if (currentPicture > countPicture - 1)

1
¥

currentPicture = @8;

}

else

{

currentPicture = @8;
elapsed = delay;

this.SetRectangle();

Ukazka kédu 26: Metoda Update ve tridé PlayerDraw

Metoda SetRectangle obsahuje zakladni proménné typu integer
staticHeight a width. Ty urcuji, o kolik pixeli se ma posunout ram pro zobrazeni
spritu v texture spritti. Proménné right, left, up a down pak urcuji kolikaty obrazek
z vrchu je urceny pro dany smér chtize. V pripadé, Ze se hrac¢ pohybuje smérem
dolti, vynasobi se proménna staticHeight a right, vysledek uloZime do proménné
height, kde budeme mit soucasnou pozici Y pro dany sprite. Na konci metody
deklarujeme nové hodnoty pro rectangle, kde pozici X ziskame vynasobenim
width a currentPicture, pozici Y mame jiZ uloZenou v hodnoté height, vySku a

Sitku jiZz v width a staticHeight, takZe je také vyuZijeme.

Posledni metodou tfidy je pak metoda Draw, kde vykreslime cast textury,
kterou jsme si pred chvili spocitali na konkrétni pozici, kde se aktualné nachazi
hrac¢. Také pokud se hra¢ nachazi v aréné, coZ nam eviduje proménna IsBattle, tak

vykreslime také instanci hp a bullets, jak mtZete vidét v ukazce kodu 27.

public weid Draw(SpriteBatch spriteBatch)

i spriteBatch.Draw(texture, player.Rect, rectangle, Coclor.White);
if (IsBattle)
1
hp.Draw(spriteBatch);
bulets.Draw(spriteBatch);
b
}

Ukazka kédu 27: Metoda Draw ve tfidé PlayerDraw

37



5.4.9 Trida Gun

Ve tfidé Gun budeme evidovat funkcnost stielby, jako je pocet naboju,
rychlost nabojli, posSkozeni, prebijeci doba a kadence. Vsechny tyhle tudaje
budeme muset uloZit do naSich proménnych countBullet, maxCountBullet, speed,
damage, reloadedDelay, shotDelay, reloadedTime a shotTime. Navic také budeme
muset evidovat typ naboje, instanci hrace, abychom védéli, z jaké pozice mame
vygenerovat nasi stfelu, jeji vySku a Sifku v proménnych bullet, bulletWidth,

bulletHeight a player.

Ve tridé vyuZivame pouze jeden konstruktor, ve kterém budeme predavat
instanci naSi hry Gamel, instanci hraCe, mnozstvi néabojli, rychlost nabojt,
poSkozeni, ptebijeci dobu, kadenci a typ naboje. JelikoZ tfida slouZi pouze k

uchovani tdaji a vyhodnocovani logiky stiely, neni potiebna metoda Draw.

Metoda Update obsluhuje zakladni logiku zbrané a urcuje, jestli hra¢ ma
nabitou zbran, jestli miZe vystrelit dalsi stielu a jestli zrovna neptebiji. Jako prvni
se zde kontroluje kadence zbrané a to pomoci proménné isShotReady. V
podmince se kontroluje shotTime a shotDelay. Pokazdé kdyZ proménna typu bool
isShotReady vraci hodnotu false pFicte se k proménné shotTime jednicka, kdyZ je
v tu chvili shotTime vétsi nebo rovno shotDelay nastavi se hodnota isShotReady
na true a shotTime na nulu. DalSi véc co se musi kontrolovat je prebijeni. V
pripadé, Ze hrac neprebiji, tak se v metodé nic neprovadi, ale v opacném piipadé
se zvySuje proménna reloadTime o jednicku a také se kontroluje s proménnou
reloadedDelay stejné jako tomu bylo v predchozim pripadé. KdyzZ je zbran jiz
nabitd, nastavi se hodnota isRealoaded na false, nastavi se proménna countBullet
na hodnotu MaxCountBullet a vynuluje se proménna reloadedTime. Metodu

Update si muzZete prohlidnout v ukazce kédu 28.
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public void Update(GameTime gameTime, Controls controls)

1
rectangle = SetRectangle();
if (!isShotReady)
1
shotTime++;
if (shotTime >= shotDelay)
1
isShotReady = true;
shotTime = @;
}
¥
if (isReloaded)
1
reloadedTime++;
if (reloadedTime »= relocadedDelay)
1
isReloaded = false;
countBullet = MaxCountBullet;
reloadedTime = @;
¥
h
}

Ukazka kédu 28: Metoda Update ve tfidé Gun

Pri generovani naSich stfel musime vypocitat pozici, ktera bude zaviset na konkrétnim
sméru hrdiny. K tomu nam slouZzi metoda SetBulletsRectangle, ktera vraci hodnotu
rectangle. V metodé€ si vytvofime docasnou proménou tmp typu Rectangle. V pripadé,
Ze smér naSeho hrdiny je nahoru, musime nastavit hodnotu nasi proméné tak, aby se
zobrazovala uprostied nasi textury v horni strané. To znamena, Ze musime prevzit pozici
nasi instance player, kde akorat zménime hodnotu X na polovinu, vynasobenim 0,5. V
pripadé dalSich smérd postupujeme podobné a vZidy chceme zménit hodnotu té strany,
na kterou je nas hrdina praveé otoceny. Metodu SetRectangle si mtZete prohlidnout

v ukazce kodu 29.

private Rectangle SetBulletsRectangle()

{
Rectangle tmp = new Rectangle();
if (player.GetMove() == Move.Down)
1

tmp = new Rectangle(player.Rect.X +
(int)(@.5 * player.Rect.Width),
player.Rect.Y + player.Rect.Height,
bulletwidth, bulletHeight);
¥
if (player.GetMove() == Move.Up)
{
tmp = new Rectangle(player.Rect.X +
(int)(@.5 * player.Rect.Width),
player.Rect.Y - bulletHeight,
bulletWidth, bulletHeight);
¥
if (player.GetMove() == Move.left)

tmp = new Rectangle(player.Rect.X - bulletWidth,
player.Rect.Y +
(int)(®.5 * player.Rect.Height),
bulletWidth, bulletHeight);
¥
if (player.GetMove() == Move.Right)
{
tmp = new Rectangle(player.Rect.X + player.Rect.Width,
player.Rect.Y +
(int)(®.5 * player.Rect.Height),
bulletWidth, bulletHeight);
H

return tmp;

Ukazka kédu 29: Metoda SetBulletsRectangle ve tfidé Gun
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KdyZ uZ mame vygenerovanou pozici, tak si vytvorime metodu, ktera bude generovat
nasi strelu. K tomu nam slouZi naSe verejna metoda GetBullet, kde vytvorime instanci
tfidy Bullet. Tfidu Bullet si detailné popiSeme v dalsi kapitole, ted’ ndam postaci védeét,
Ze tfida existuje. Tak jeSté predtim, neZ se v metodé budeme vénovat vytvorenim
samotné stiely, zmenSime proménnou countBullet o jedna. Podminkou si
zkontrolujeme, jestli nahodou nam jiz nedosli naboje a v pripadé, Ze by dosly, nastavime
proménnou isRealoaded na true. Dale nastavime proménnou isShotReady na false.
Nasledné si zjistime jaky typ stfeli je uloZeny v proménné bullet a prehrajeme zvukovy
efekt daného vystrelu. Na konci vratime hodnotu nové instance strely, kde predame
potfebné parametry, které jsou po nas vyZadovany. Zde vyuZijeme naSi vytvorenou
metodu SetBulletsRectangle a vloZime ji na pozici, kde je po nas poZadovana proménna
datového typu Rectangle.

5.4.10 Trida Bullet

Trida Bullet se nam stara o logiku a vykresleni naSich stiel. Trida eviduje
smér, rychlost a poSkozeni stfely, tyhle udaje uloZime do proménnych move,
speed a damage. Do proménné delete datového typu bool uloZime informaci o
tom, jestli naSe stfela ma nebo nema byt vymazana z herni plochy. VyuZijeme toho
tehdy, kdyZ naSe stfela zasahne prekaZzku nebo hrace, tak abychom ji mohli
vymazat. Zbytek proménnych game, rectangle, player, bullet, texture a scale nam

bude slouZit pro spravné vykresleni nasi strely.

private Gamel game;

private Rectangle rectangle;
private Player player;
private Bullets bullet;
private Texture2D texture;
private float scale;

private Move move;
private int speed;
private int damage;
private bool delete;

Ukazka kédu 30: Proménné t¥idy Bullet

Pomoci konstruktoru deklarujeme vSechny proménny a zavolame vlastni
metodu GetBulletTexture. Metoda vezme promeénnou bullet, kterda je vyCtovym
typem Bullets a urci, jaky typ stfely ma nastat. V naSem pripadé se jedna o strely

typu Arrow, FireBall, Spear a Dagger. Pomoci specialni funkce switch, zjistime o
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jaky typ naboje se jedna a nacteme dany typ textury a nastavime proménnou scale,

ktera urcuje velikost projektilu.

V metodé Update, pak probihd samotny pohyb stfely danym smérem,
ktery mame deklarovany v proménné move. V pripad€, Ze je nastavena hodnota
move na Down, coZ znaci pohyb doli, musime zvySovat Y hodnotu proménné
rectangle o velikost proménné speed. Také po zméné pozice zkontrolujeme, jestli
se stfela nenachazi mimo hraci plochu a v pripadé, Ze by se nachazela, nastavime
hodnotu proménné delete na true. Kontrola probiha stejnym zptisobem jako ve
tfidé Player. V pripadé pohybu nahoru odecitime Y pozici. Smér doprava

zvySujeme pozici X a doleva zmenSujeme pozici X naSi proménné rectangle.

Abychom jsme nemuseli u kaZdé stfeli nacitat pro kazdy smeér naSeho
naboje novy sprite, vyuZijeme specialni ipravu metody Draw, kterd ndm umozZni
rotaci daného spritu. Abychom jsme mohli docilit rotace, musime metodé Draw
predat konkrétni parametry. Danou texturu, kterou chceme vykreslit, poté musime
predat umisténi daného spritu na hraci ploSe pomoci vektorové pozice, nasledné
zadame null, jelikoZ nads dany parametr nezajima, nastavime barvu na white, coz
urcuje ptvodni barvu textury. Pak nastavime hodnotu rotace. Dalsi hodnota je
velice zajimava a je to vektorova hodnota, ktera bude urcovat bod rotace objektu,
poté zadame hodnotu velikosti, kterou budeme mit uloZenou v proménné scale.
Dalsi dva parametry pro nas nejsou zajimavé, tak proto je nastavime na defaultni

hodnoty. Metodu Draw si miiZete prohlidnout v ukazce kodu 31.

public void Draw(SpriteBatch spriteBatch)

{
if (move == Move.Right)
spriteBatch.Draw(texture, new Vector2(rectangle.X, rectangle.¥Y),
null, Color.white, @, new Vectorl(texture.wWidth / 2, texture.Height / 2)
, scale, SpriteEffects.None, @);
if (move == Mowve.Left)
spriteBatch.Draw(texture, new Vector2(rectangle.X, rectangle.Y),
null, Color.wWhite, 3.14f, new Vector2(texture.Width / 2, texture.Height / 2)
, scale, SpriteEffects.None, @);
if (mowve == Move.Down)
spriteBatch.Draw(texture, new Vector2(rectangle.X, rectangle.Y),
null, Color.white, 1.57F, new Vector2(texture.Width / 2, texture.Height / 2)
, scale, SpriteEffects.None, @);
if (mowve == Move.Up)
spriteBatch.Draw(texture, new Vector2(rectangle.X, rectangle.Y),
null, Coleor.white, 4.71f, new Vector2(texture.Width / 2, texture.Height / 2)
» scale, SpriteEffects.MNone, @);
}

Ukazka kédu 31: Metoda Draw tfidy Bullet
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5.4.11 Trida Box

Trida Box nam bude slouZit pro vykreslovani prekazek ve hre. Prekazka
bude reprezentovana bednou, kterd se v pribéhu hry bude v zavislosti na
poskozeni postupné rozbijet, az z ni zlistanou jen tiisky, pres které sice hrac

nebude moc chodit, ale bude moc pres né strilet.

Budeme zde muset mit proménnou rectangle, kde budeme mit uloZenou
pozici a velikost bedny. Dale zde mame proménné texture, texture2 a texture3.
JelikoZ zde mame vic textur, které urcité budou ve stejné sloZce a budou se liSit
jen v Cislovce na konci, tak si pripravime proménnou texturePath kam si uloZime
cestu a zakladni spolecny nazev textury. Abychom mohli ve hfe postupné ménit
vzhled bedny v zavislosti na jejich Zivotech, budeme potfebovat také proménnou
hp datového typu integer. Posledni proménna bude datového typu bool s nazvem
IsBlock a hned si ji deklarujeme na hodnotu true. To vyuZijeme v metodé€, kde

budeme resit kolizi s projektily.

private Gamel game;

private Rectangle rectangle;

private Texture2D texture;

private Texture2D texturel;

private Texture2D texturel;

private Texture2D texture3;

private string texturePath = @"Sprits\Game’\Box\Box";
private float maxHp = 588;

private float actualHp;

public bool IsBlock = true;

Ukazka kédu 32: Proménné tfidy Box

V konstruktoru deklarujeme proménné game a rectangle a nacteme
vSechny textury dané bedny. Také nastavime hodnotu proménné actualHp na
hodnotu maxHp. Ackoliv zde mame Ctyfi rizné textury, tak metoda Draw je
velice jednoducha. Ve hre totiZ vykreslujeme vZdy jenom aktualni vzhled bedny.
Bud’ je spravena, nebo néjakym zplisobem rozbitd. TakZe vidy v metodé Draw
budeme predavat proménnou texture, kterou si mtiZzete prohlidnout v ukazce kédu

33.
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public woid Draw(SpriteBatch spriteBatch)

1
h

spriteBatch.Draw(texture, rectangle, Color.White);

Ukazka kédu 33: Metoda Draw tiidy Box

Posledni metodou dané tfidy je metoda Hit s parametrem poSkozeni, kde
pokazdé kolizi s danou stfelou se zavola dand metoda a preda se velikost
poskozeni strely. Od aktualniho stavu Zivoti bedny odecteme poSkozeni a pomoci
podminek zkontrolujeme, jestli neni potfeba zmeénit danou texturu. V pripade, Ze
je to zapotfebi, nastavime novou hodnotu textury. Metodu si miZete prohlidnout

v ukazce kodu 34.

public woid Hit(int damage)

1
maxHp -= damage;
if (maxHp <= 38@)
1

texture = texturel;

}

if (maxHp <= 18@)

1
}

if {(maxHp <= @)

{

texture = texture2;

texture
IsBlock

texture3;
false;

Ukazka kédu 34: Metoda Hit tridy Box

5.4.12 Trida Arena

Arena je hlavni tfida, ve které probiha veSkera logika nasi hry. VSechny
proménné maji nastaveny identifikator pfistupu na private a to z divodu, Ze
veSkera logika trfida probiha uvnitf. Ttida obsahuje dvé verejné metody Update a
Draw. Jako prvni co ve tfidé mame, jsou naSe zname proménné game a controls,
dale pak jesté proménnou menu. Je to z divodu, Ze po skonceni souboje se
budeme chtit vratit zpatky do menu. Pro vykreslovani potfebného pozadi tfida
obsahuje proménnou bg. Abychom mohli snadno fesSit kolize objekti, hracta a
projektilti, vytvorime tfi generické listy pro tfidy Box, Player a Bullet a rovnou
vytvorime jejich instance. Také si nastavime velikost hrdini do proménnych

heightPlayer a widthPlayer, kterym rovnou uloZime nasi hodnotu. Na konci hry
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budeme chtit také vykreslit vitézného hrace a tak si pfipravime hodnoty s jeho
procentualni velikosti do proménnych heightPlayerWin a widthPlayerWin, také s
konkrétni hodnotou. Abychom mohli na konci vykreslit vitéze, tak si také
vytvofime proménnou winner datového typu bool a nastavime ji na hodnotu false.
Stejnym zptisobem si vytvorime proménnou firstLauch, abychom mohli vykonat
jednorazové operace pri startu. Jeji hodnotu nastavime na true. Do proménné
winnerFont pak uloZime font textu. Také si zde udélame proménou tridy
MapGenerator, ktery ma jednu vefejnou metodu, ktera je navratového typu
List<Box> a vraci seznam prekazZek pro mapu.

private Gamel game;

private Controls controls;

private Menu menu;

private Texture2D bg;

private Player player;

private MapGenerator mapGenerator;

private List<Box> boxs = new List<Box>();

private List<Player> players = new List<Player>»();

private List<Bullet: bullets = new List<Bulletx»();

private bool firstLauch = true;

private int heightPlayer = 58;

private int widthPlayer = 58;

private int heightPlayerWin = 3@;

private int widthPlayerldin = 38;

private bocl winner = false;
private SpriteFont winnerFont;

Ukazka kédu 35: Proménné tfidy Arena

V konstruktoru deklarujeme proménné game, controls, menu, winnerFont.
Vytvorime instanci tfidy MapGenerator a zavolame metodu na nasi proménnou
generického listu s tfidou Box. Dale nacteme texturu pozadi a naplnime nas list s
hracema. Pomoci funkce foreach zavolame metodu ReadyForBattle, kazdé nasi
instance Player v listu. Jako posledni pomoci instance tfidy Gamel zapneme

hudbu arény.

Kromé konstruktoru tfida obsahuje pouze dvé vefejné metody Update a
Draw. Prvni si popiSeme metodu Update. Jako prvni spustime zvukovy efekt
zahajujici bitvu tak, Ze do podminky vloZime nasi proménnou firstLauch, kde
pomoci instance tfidy Gamel spustime dany zvukovy efekt a nastavime hodnotu
proménné firstLauch na false. Tim docilime, Ze se podminka vykona pouze pri
prvnim volani metody Update. Jak jiz vime, tak metoda Update se prehrava 60
krat za vtefinu, takZe by bylo velice neZadouci, aby se zvukovy efekt spoustél pri

kazdém volani dané metody. Dale je nutné zpristupnit ovladani kazdého hrace tak,
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Ze projdeme cely nas genericky list s naSimi hraci a spustime u kazdé instance
metodu Update s parametrem casu, ovladani a generickym listem naSich
prekazek. V tuhle chvili mame funkc¢ni chiizi hraca a jejich kolize s prekazkami.
Nyni je za potrebi, vytvorit logiku stfel. V podmince si zjistime, jestli dany hrac
nedrZi tlacitko, které jsme mu definovali pro stfelbu. V pfipadé pravdy musime
zkontrolovat v dalSi podmince, jestli dany hra¢, ktery se snazi strilet, ma
proménnou IsReloaded na hodnoté false, tim padem vime, Ze neprebiji a mtize
stiilet a zaroven jestli hra¢ ma nastavenou proménnou IsShorReady na true.
V pripadé, Ze podminka je vyhodnocena jako true, vytvorime stfelu a pridame ji
do naSeho generického listu pro tfidu Bullet. KdyZ jiZ mame vytvorené projektily,
musime vytvorit také jejich kolize s prekdzkami a hrac¢i. Pomoci funkce foreach
budeme prochazet celi list obsahujici naSe stieli a spustime u kazdé streli jejich
metodu Update, abychom zafidili jejich pohyb. Dale zkontrolujeme, jestli v danou
chvili neni pozice stfely shodnd s pozici néjakého hrace. V pripadé shody,
vykoname u daného hrace metodu Hurt s parametrem poSkozeni dané strely a
nastavime proménnou delete u dané stfely na hodnotu true. Dale stejnym
zptisobem zkontrolujeme kolizi projektilu s prekdzkami na mapé a v pripadé
shody téZ nastavime proménnou delete na true a vykondme metodu tfidy Box Hit
s parametrem poskozeni stfely. Dale zkontrolujeme pomoci funkce for, jestli se
v listu stfel nenachazi stfela s hodnotou parametru delete na hodnoté true.
V piipadé nélezu dojde k vymazani dané stiely z listu. Stejnym zplisobem
zkontrolujeme, jestli se na mapé nenachazi néjaky hrdina, ktery vraci hodnotu true
u proménné isAlive. Také kontrolujeme, jestli list s hrac¢i neobsahuje uZ jenom
jednoho hrace. V takovém pripadé se ukonci hra a vykresli se vitézny hrac

s textem WINNER.

Posledni metodou dané tfidy je metoda Draw, ve které vykreslime pozadi
bg. Déle v podmince, kde v pfipadé, Ze hodnota proménné winner je false, tak
vykreslujeme vSechny objekty generickych listii pomoci funkce foreach a to tak,
Ze na instance objekti volame metodu Draw. V pripadé, Ze se proménna winner
nastavi na hodnotu true. Dojde k vykresleni pouze posledniho hrace s textem

WINNER. Metodu Draw si mtiZete prohlidnout v ukazce kodu 36.
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public void Draw(SpriteBatch spriteBatch)

{

spriteBatch.Draw(bg, game.GetScreenRectangle(),
Color.Wwhite);
if (lwinner)

foreach (var box in boxs)

box.Draw(spriteBatch);

¥
foreach (var bullet in bullets)

bullet.Draw(spriteBatch);

¥
foreach (var player in players)

{
h

player.Draw(spriteBatch);

elze

players[@].Draw(spriteBatch);
spriteBatch.DrawString(winnerFont, "WINNER", game.GetPositionVector(35, 28), Color.white);

}

Ukazka kédu 36: Metoda Metoda Draw tfidy Arena

5.5 Testovani aplikace

Po samotném naprogramovani hry je nutné, jako u kazdé jiné aplikace
otestovat, jestli se doopravdy chova, tak jak jsme pri navrhovani a programovani
predpokladali. V ramci prace jsem tedy pomoci mych kamaradi Tomase

Vogeltanze, Martina Kunce a Petry Chvostové hru otestoval.

Pfi prvnim spuSténi vysledky nebyly Spatné, ale nastaveni nékterych
atributd postav bylo velice nevyrovnané, takze néktefi hrdinové neméli Sanci
vyhrat, naopak jeden hrdina byl prakticky neporazitelny. TakZe jsem po kaZzdé hre
upravoval pocet Zivotli, rychlost chiize a poskozeni jednotlivych hrdint tak, aby
kazda postava ve hie méla svoji specidlni vyhodu. SnaZil jsem se nastavit atributy
tak, aby vZdy zaleZelo na schopnostech daného hrace vice, neZ na tom, jakého si

zvolil hrdinu.

Po nékolika hodindch hrani a zabavy, se mi nam konecné povedlo
vybalancovat hru tak, aby kazdy hrdina byl zabavny a pfitom troSku rozdilny, tim
bych chtél podékovat kamaradiim, za pomoc pfi testovanim, zpétnou vazbu a

navrhy na upravy, které mi pomohlo dokoncit moji hru do zdarného konce.
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Zaver

Cilem této prace bylo vyvinout aplikaci pomoci XNA frameworku a
popsat jeji vyvoj. Na zacCatku kapitol se ¢tenar seznamil se zaklady programovani.
Dozvédél se zaklady objektové orientovaného programovani, které bylo vyuzito
pfi vyvoji aplikace. Dale byl seznamen s obecnym pristupem pro vyvoj her,
vCetné odpovédi na zdakladni otazky kaZdého zacinajiciho vyvojare hry. Pred
samotnym vyvojem aplikace bylo podrobné popsané samotné prostiedi XNA.
V praktické casti jsem pak predstavil samotnou hru se zakladnim popisem néavrhu.
Hlavni casti prace byl pak popis samotného zdrojového kodu, kde jsem podrobné

popsal hlavni tfidy a jejich metody, které jsem v aplikaci vyuZil.

Vysledkem prace je tedy kompletni a funk¢ni hra. Jedné se vSak o prvni
verzi, takZe zde chybi spousty prvki, které byly na zacatku predpokladany,
napriklad zmeéna rozliSeni v nastaveni hry. VSak navrh tfid je vytvaren tak, Ze pri
zméné rozliSeni se veskeré grafické prvky prizptisobi danému rozliSeni. Grafiku
samotné hry jsem vytvarel sdm s pomoci rtznych predpfipravenych grafickych
nastrojl, které se miizou vyuzivat pro nekomercni produkty. Hra byla pfi prvnim

dokoncenim testovana a optimalizovana.

Na strané hry vidim spousty dalSich moZnosti rozSiteni, které by se do
budoucna mohli implementovat a vylepSit jiZ stavajici hru. I pres veSkeré

chybéjici detaily se mi podafilo splnit zadani a vysledny aplikace je plné funk¢ni.
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Summary

The topic of this thesis is the programming of application in the XNA
framework. The goal is to create a local multiplayer game on one desktop. This is
a 2D action game, which uses sprites created by online editor and some picture
editor. The theoretical part of the thesis deals with basics of .NET framework,
basics of C#, describing of object oriented programming, general programming of
games and basic description of XNA framework. The main goal of the practical
part is to create working local multiplayer game on one desktop for four players in
the XNA framework. In addition to programming itself, there is also an example
of game components design. The end of the practical work is also testing of the

created game and optimizing of individual game attributes.

Keywords: C#, XNA framework, .NET framework, object oriented

programming, sprites, multiplayer
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Piilohy

Priloha 1: Obsah souboru Start.txt pro nacitani

hry

hidth ; height ; fullscreen ; music ; music effect
1824 ; 768 ; True ; 188 ; 188



iny

hrd

1 animace

Ve

te pro vykreslen

Spri

Priloha 2




Priloha 1: Proménné tridy Menu

private Gamel game;

private Ceontrols comtrols;

public Menustate menuState = Menustate.Base;

private optionsState cptionstate = Optionstate.Base;

private SelectionHerc selectionHero;

private Texture2D background;

private Texture2D logo;

private myMouse mouse; S/mys

private List<Texture2D> te = nmew List<Texture2D:>(};

private int widthButton = 15; //procentualni wyjadreni Sirky welikosti tlacitka

private int heightButton = 1@; //procemtudlni vyjadfeni witky velikosti tladitka

/ fbase

private Button exiteButton;

private Button newGameButton;

private Button opticnButton;

/fpozice v procemtualnim vyjadreni tlacitek

private vector2 exitPosition = new Vector2(4s, 7@);

private vector2z newGameButtonPosition = new wectorz(4s, 58);

private vector2 opticnButtonPosition = new Vector2(4t, &8);
ffcesta k texturdm tlafitek

private string exitButtonPath = @"sprits‘MenuMExit™;

private string newGameButtonFath = @"Sprits‘\Menu'Newcame";

private string optionButtonPath = @"Sprits\Menu’options”;

/foption

private Button wolumeButton;

private Button backButton;
ffpozice tlafitek pro nastaveni zvuku v options

private vector2 volumeButton = new Vector2({ge, 5aj;

private vector2 backButtonPositicn = new Vector2(7%, 75);
J/pozice textur tlacitek v options

private string wvolumeButtonPath = @"Sprits\MenuiVvolume";

private string backButtonPath = @"sprits‘Menu‘Back";

/fmastaveni tlacitek pro nastaveni zvuku

private Audio audio;

private int setting X = 28;

private int settimg_ ¥ = 18;

private int setting widht = 5a;

private int setting_Height = S8;
J/nastaveni textur pro pozadi a herni logo

private string textureBackgroundPath = @"Sprits‘\Menu’\Background™;

private string textureLogoPath = @"sSpritsisenu’Logo”;
f/nastaveni pozice a velikosti loga pro zobrazeni

private Rectangle logoRectangle;

private int X_logo = 37;

private int ¥_logo = 28;

private int widthLogo = 38;

private int heightlogo = 38;



Priloha 2: Ukazka tlacitek v menu

A g'ﬂ! o




Priloha 3: Ukazka menu




Priloha 4: Ukazka vybéru hrdiny

Hunter Skeleton
Num1
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Priloha 5: Ukazka z herniho prostredi
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Priloha 6: Ukazka vitézného hrdiny

WINNER
88
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Priloha 9: Diagram navrhu trid

Gun

Controls

- Game1: game

- Player: player

-int: countBullet

- int: maxCountBullet
-int speed

- int: damage

- int: reloadedDelay
-int: shotDelay

- bool: isShotReady
- bool: isShotReloaded
- Bullets: bullet

+ MouseState: mouse

+ MouseState: mouselast

+ KeyboardState: Keyboard

+ KeyboardState: keyboardLast

MyMouse

- Game1: game

- Texture2D: basic
-ector2: position
-Vector2: sizeKurzor

- string path

Button

Player

-Game1;. game
- Texture2D: baseTexture
- Texture2D: collisionTexture

- Texture2D: choosenTexture

- MyButtonState: buttonState

MMenu

Bullet

Box

- Zame1: game

- Player: player

- Rectangle rectangle
- Texture2D: texture

- int: maxCountBullet
-int speed

-int: damage

- Move: move

- bool: delete

- Zame1: game

- Rectangle: rectangle
- Texture2D: texture

- Texture2D: texture
- Texture2D: texture2
- Texture2D: texture3
- gtring: texturePath

- float: maxHP

-float: actualHp

- bool: isBlock

-Game1: game

- Controls: controls

- SelectionHero: selectionHero
- Texture2D: background

- Texture2D: logo

- MyMouse: mouse

- Button: exitButton

- Button: newGame

- Button: options

-Vector2: exitPosition
-Vector2: newGamePosition

-\ector2: optionPosition

- Game1: game

- Controls: controls

- string: name

- Rectangle: rectangle
- Move: move

- Keys: up

- Keys: left

- Keys: right

- Keys: down

- Keys: fire

- Keys: reloaded

- PlayerDraw: playerDraw
- Gun: gun

-int speed

-int: life

-int: maxLife

- bool: isAlive

Arena

- Game1; game

- Controls: controls

- Menu: menu

- Texture2D: background
- List=Box=: boxs

- List=Player=: players

- List=Bullet=: bullets

PlayerDraw

- Game1: game

- Texture2D: texture;

- Rectangle: rectangle
-int: currentPicture

- int: countPicture

- Move: move

- float: delay

- float elapsed

- Player: player




Priloha 10: Obsah prilozeného CD

K praci je priloZené CD, na kterém je soubor Zdrojovy_kod.zip, na kterém

jsou vSechny hlavni tfidy, které se v praci popisuji.

Jako dalSi je na disku soubor Vlastni_hra.zip, ktery obsahuje kompletné
dokoncenou hru, ktera obsahuje veSkery zdrojovy kéd, vcetné veSkerého

grafického obsahu a je plné funk¢ni.
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