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Moje uzaleznienie od gier wideo rozpoczelo sie z chwila, gdy tata kupil konsole Atari
Home Pong. Konsola byta podlaczana do telewizora, posiadata dwa kontrolery i jedynie
czarno-bialg grafike. Po obu stronach ekranu byly wyswietlane dwa prostokaty oznaczajace
paletki sterowane przez graczy. Kontroler byl wyposazony w obrotowq tarcze pozwalajaca
na poruszanie paletkq w pionie. Na ekranie byla wyswietlana takze pileczka w ksztalcie
bialego kwadratu, ktéra odbijala si¢ od Scian oraz paletek sterowanych przez graczy.
Kazde kolejne uderzenie pitki zwiekszalo jej predkosc, co jeszcze bardziej utrudniato jej ko-
lejne odbicie paletka. Jezeli graczowi nie udalo si¢ odbié¢ piteczki, przeciwnik otrzymy-
wal punkt, nastepowato zakoriczenie danej rundy i przywrdcenie pileczce jej predkosci
poczatkowe;j.

Wprawdzie gra Pong nie miala przyciagajacej uwagi grafiki i dZzwieku, to jednak charakte-
ryzowala sie wszystkimi typowymi elementami aktualnie wydawanych gier, takimi jak
cel do zrealizowania, udzial graczy, punkty wskazujace na uzyskany postep w grze oraz
sposéb ukoriczenia gry. Inzynier Atari, ktéry zaprojektowat i zbudowat gre Pong, otrzymat
zadanie wykonania tego projektu jako ¢wiczenia majacego mu poméc w przygotowa-
niach do tworzenia gier. Uwazam, Ze takie ¢wiczenie nawet w obecnych czasach jest
doskonalym sposobem poznania metody tworzenia gier dla urzadzen iPhone (zobacz
rysunek 2.1). Podczas pracy nad tym projektem dowiesz sie, jak zaimplementowac ob-
stuge wyswietlacza Multi-Touch, animacji, wykrywania zderzen oraz punktacji.

Rysunek 2.1. Gra Paddles uruchomiona w symulatorze iPhone

Utworzenie projektu

Pierwszym krokiem jest uruchomienie Xcode, utworzenie nowego projektu (File/New/New
Project) i nadanie mu nazwy Paddles. Wybierz szablon iOS/Applications/Single View Application
i Kliknij przycisk Next. Podaj Paddles jako nazwe produktu i prefiks klas, podaj odpowiedni
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identyfikator firmy, jako urzadzenie wybierz iPhone i usuri zaznaczenie z trzech pél wybo-
ru znajdujacych sie na dole (zobacz rysunek 2.2). Kliknij przycisk Next, wybierz miejsce za-
pisu projektu, a nastepnie kliknij przycisk Create.

Choose options for your new project:

—

Product Name | Paddles
Company ldentifier | pl.helion
Bundle Identifier pl.helion.Paddles
Class Prefix | Paddles
Device Family | iPhone
|_| Use Storyboard

|| Use Automatic Reference Counting

|_J Include Unit Tests

|  Cancel | | Previous | Next

Rysunek 2.2. Utworzenie nowego projektu; Paddles

Po wygenerowaniu nowego projektu przez Xcode wyswietlana jest strona ustawieri, na
ktorej trzeba bedzie wprowadzi¢ kilka zmian. Wszystko zostato opisane poniZe;j.

Ustawienia aplikacji

Ekran Summary dla aplikacji Paddles zawiera kilka waznych elementéw, miedzy innymi
obstugiwane urzadzenia oraz minimalng wymagang wersje systemu iOS. Rozwijane
menu Devices pozwala na wybér urzadzenia docelowego: iPhone, iPad lub Universal (obstuga
obydwu wymienionych urzadzen za pomoca pojedynczej aplikacji). W tworzonym projek-
cie pozostawiamy iPhone jako urzadzenie docelowe, ale minimalng wymagang wersje
systemu iOS ustalamy na 3.0 (zobacz rysunek 2.3). Zawsze warto ustala¢ jak najmniejsza
wymagang wersje systemu iOS do uruchomienia aplikagji, aby nie eliminowaé potencjal-
nych klientéw, ktérzy nie posiadaja najnowszych urzadzen iOS. Budowana w tym roz-
dziale gra nie wymaga funkcji znajdujacych sie jedynie w najnowszych wydaniach sys-
temu iOS.

Aplikacje wykorzystujace funkcje, ktore wymagaja nowszej wersji systemu iOS niz zdefiniowana w usta-
wieniach, ulegna awarii po uruchomieniu ich w urzadzeniach dziatajacych ze starszg wersjg systemu niz
wymagana. Bardzo wazne jest wiec sprawdzenie wersji systemu iOS podczas uruchamiania aplikacji lub
wczesniejsze zdefiniowanie minimalnej wymaganej przez funkcje uzyte w danej aplikacji. W dokumentacji
iOS zawsze nalezy sprawdzac wersje systemu wymagang dla danej funkgji.

Rozdziat 2. Hello Pong
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PROJECT | Summary | Info Build Sertings Build Phases Build Rules
: Paddles i0S Application Target

TARGETS

oA

Identifier | pl.helion.Paddle
Version | 1.0 Build | 1.0
Devices | iPhone

Deployment Target | 3.0 v

P iPhone / iPod Deployment Info

¥ Linked Frameworks and Libraries

E* UIKit.framework Required »
&= Foundation.framework Required ¥
&= CoreGraphics. framewark Required y
=]

Rysunek 2.3. Ustawienia aplikacji oraz zdefiniowanie minimalnej wymaganej wersji systemu iOS

Istnieje réwniez mozliwos¢ podania ukladéw ekranu obstugiwanych przez aplikacje —
w sekgji Supported Devices Orientations dostepne sg opcje Portrait, Portrait Upside Down,
Landscape Left oraz Landscape Right. Ma to szczegdlne znaczenie w przypadku aplikagji dla
tabletu iPad, poniewaz moga by¢ one uruchamiane w dowolnym potoZeniu urzadzenia
(stad koniecznos¢ zapewnienia odpowiedniego ekranu powitalnego dla polozenia pozio-
mego i pionowego). Jednak w przyszlosci moze to ulec zmianie w przypadku smartfona
iPhone, wiec najlepszym rozwiazaniem jest poinformowanie systemu iOS, ktére uklady
sa obstugiwane przez aplikacje. Gra Paddles obstuguje jedynie uklad pionowy, upewnij sie
wiec, ze zaznaczony jest jedynie przycisk Portrait w sekcji Supported Devices Orientations.

Kolejnym krokiem jest wprowadzenie kilku zmian w pliku typu App Info.

Klasa kontrolera widoku takze okresla obstugiwane ukfady ekranu. Domy3lna implementacja zapewnia obstuge
jedynie ukfadu pionowego (Portrait), ale wygenerowany kod projektu moze zapewnic obstuge pozostatych ukta-
déw. Otworz plik PaddlesViewController.mi usuf metode shouldAutorotateToInterfaceOrientation, oile
taka istnieje. W ten sposob gwarantujesz, ze kontroler widoku nie bedzie zmieniat uktadu ekranu podczas gry.

Plik typu App Info

Gry w smartfonie iPhone najczesciej wykorzystuja cala dostepna powierzchnie ekranu,
co oznacza ukrycie paska stanu. W pliku App Info znajduje sie wiele informacji opisuja-
cych aplikagje iOS, miedzy innymi wersja, pliki ikon oraz wyswietlana nazwa. Wymienione
informacje mozna edytowac¢ poprzez rozwiniecie grupy Supporting Files i otworzenie
pliku Paddles-Info.plist albo poprzez klikniecie karty Info na ekranie Paddles Target. Wiele
ustawien nie jest domyslnie wyswietlanych, a mozliwos¢ ukrycia paska stanu zalicza si¢ do
jednej z nich. Musisz wiec doda¢ nowy element, klikajac jeden z istniejacych elementéw,
a nastepnie ikone plusa lub po prostu klikajac prawym przyciskiem myszy i wybierajac
opcje Add Row z menu kontekstowego. W polu Key nowo dodanego elementu z rozwi-
janego menu wybierz opcje Status bar is initially hidden i ustaw jej wartos¢ YES, jak pokazano
na rysunku 2.4. Powodem dodania tej opcji w tym pliku zamiast w kodzie aplikagji jest to,
ze system powoli ukryje pasek stanu podczas wczytywania aplikacji. Animowane ukrycie
paska stanu podczas wczytywania aplikacji wyglada znacznie lepiej niz po prostu jego
natychmiastowe ukrycie tuz po wczytaniu aplikagji.

Utworzenie projektu
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Key Type Value
Localization native development region String en

Bundle display name String ${PRODUCT_NAME}
Executable file String S{EXECUTABLE_NAME}
»Icon files Array items)
Bundle identifier String pl.helion. 3{PRODUCT_NAME:rfc103didentifier}
InfoDictionary version String 6.0
Bundle name String S{PRODUCT_NAME}
Bundle OS Type code String APPL
Bundle versions string, short String L0
Bundle creator 05 Type code String m
Bundle version string 10
Application requires iPhone environmer Boolear YES
P Required device capabilities Array item
P Supported interface orientations Array item
Status bar is initially hidden 40O Boolean * YES

Rysunek 2.4. Ukrycie paska stanu w aplikacji iOS

Interfejs uzytkownika gry

Pierwsza gre dla smartfona iPhone utworzylem bez uzywania programu Interface Builder.
Oznacza to, ze musialem recznie zaalokowaé wszystkie widoki, obrazy i etykiety poprzez
odpowiednie dobranie ich wielkosci i potozenia w taki sposéb, aby wszystko przedstawiato
sie dobrze. Wszystko, co moglem szybko zrobi¢ w programie Interface Builder, tworzylem
powoli w kodzie Zrédlowym, co jest wyjatkowo Zmudne i podatne na powstawanie ble-
déw. Gdybym mial mozliwos¢ cofniecia sie w czasie i poswiecenia pét godziny na poznanie
sposobu uzywania edytora WYSIWYG (ang. What You See Is What You Get, czyli otrzymasz
to, co widzisz na ekranie) Interface Builder, gre ukoniczylbym znacznie wczesniej.

Modut Interface Builder

W panelu nawigacyjnym kliknij plik PaddlesViewController.xib, w obszarze edytora Xcode
zostanie wyswietlony modut Interface Builder pozwalajacy na utworzenie badZ zmody-
fikowanie interfejsu uzytkownika. Nastepnie upewnij sie o wyswietleniu inspektora
atrybutéw w panelu narzedziowym (wybierz opcje menu View/Utilities/Attributes In-
spector). Panel narzedziowy jest wyswietlany po prawej stronie okna Xcode i pozwala
na wybor jednego z kilku inspektoréw za pomoca paska narzedziowego znajdujacego
si¢ na gorze panelu. Na rysunku 2.5 pokazano inspektora atrybutéw (na gérze) oraz bi-
blioteke obiektéw (na dole). Kliknij jedyny widok wyswietlony na srodku ekranu modutu
Interface Builder. Teraz dowiesz sie, jak za pomocg inspektora atrybutéw zmodyfikowac
rézne wlasciwosci tego widoku gtdwnego (ang. root view).

To dobra chwila na poznanie pozostatych inspektorow dostepnych w panelu narzedziowym. Umieszczaj
kursor myszy nad ikonami poszczeg6lnych inspektoréw, co spowoduje wyswietlenie ich nazw.

Zmien kolor tla (ang. Background) widoku z szarego na czarny (ang. Black). W rozwijanym
menu Status Bar w sekcji Simulated Metrics wybierz opcje None, poniewaz pasek stanu
nie bedzie wyswietlany w grze. Pasek stanu zabiera na gorze ekranu 20 pikseli z catkowitej
ich liczby 480. Tak wiec przy wyswietlonym pasku stanu widok gtéwny ma 460 pikseli
wysokosci. PrzejdZ do inspektora wielkosci (zobacz rysunek 2.6) i upewnij sig, ze wyso-
kos¢ jest ustawiona na 480 pikseli, co odpowiada wysokosci ekranu bez paska stanu.

Rozdziat 2. Hello Pong
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Rysunek 2.5. Panel narzedziowy, inspektor atrybutéw i biblioteka obiektow
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Rysunek 2.6. Inspektor wielkosci i ustawienie punktu poczatkowego

Biblioteka obiektéw znajduje si¢ w dolnej czesci panelu narzedziowego, tuz pod inspekto-
rami, i pozwala na przeciaganie nowych elementéw interfejsu uzytkownika do widoku. W
bibliotece mozna znalez¢é mnéstwo elementéw, miedzy innymi przyciski, etykiety itd.
Rozpoczniemy od uzycia podstawowych elementéw: widoku (ang. View) oraz obiektu,
po ktérym dziedzicza wszystkie elementy interfejsu uzytkownika. Obiekt View posiada

Interfejs uzytkownika gry
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wiasciwosci takie jak wymiary ramki i kolor tla. To wszystko, czego tak naprawde w tym
momencie potrzebujemy, poniewaz paletki i pileczka beda w grze przedstawiane za
pomocg biatych prostokatéw.

Przewijaj liste elementéw biblioteki, az znajdziesz obiekt View, a nastepnie przeciagnij go do
widoku gléwnego, tworzac w ten sposéb podwidok dla istniejacego widoku gtéwnego.
Wymiary podwidoku to 64 piksele szerokosci i 16 pikseli wysokosci; ten widok bedzie
przedstawial jedna z paletek. Paletka ma zosta¢ umieszczona na gorze, ale powinienes po-
zostawic nieco miejsca na umieszczenie palca za paletka.

Kliknij obszar Origin i zmieni polozenie punktu poczatkowego na wysrodkowany na gorze
(zobacz strzalke po lewej stronie rysunku 2.6), co spowoduje dopasowanie polozenia
punktu poczatkowego do polozenia paletki wzgledem zawierajacego ja widoku. Pozycja X
paletki powinna by¢ wysrodkowana w pozycji 160 pikseli od lewej strony ekranu, nato-
miast pozycja Y paletki to 64 piksele od géry ekranu.

Skopiuj i wklej te paletke, tworzac w ten sposéb druga o takich samych wymiarach. Druga
paletka powinna znajdowac si¢ w takiej samej odleglosci od dolnej krawedzi ekranu jak
pierwsza od goérnej. Catkowita wysokos$¢é widoku wynosi 480 pikseli, wiec trzeba wziad
pierwszy widoczny piksel (479) i odjac od tej wartosci 64 (479 — 64 = 415). Punkt poczatko-
wy drugiej paletki powinien by¢ potozony na srodku dolnej czesci ekranu, w potozeniu
160, 415. Obydwie paletki powinny by¢ teraz wysrodkowane i znajdowac sie¢ w takiej
samej odleglosci od krawedzi ekranu.

Kolejnym krokiem jest utworzenie pileczki poprzez przeciggniecie nowego widoku i zmiane
jego wielkosci na 16x16 pikseli. Nastepnie kliknij rozwijane menu Arrange Position View
i wybierz opcje Center Horizontally In The Container. Teraz ponownie kliknij rozwijane menu
Arrange Position View i wybierz opcje Center Vertically In The Container. Po tych zabiegach
piteczka powinna znajdowac sie doktadnie na srodku widoku.

Na srodku ekranu dodalem poziomg linie dzielgca ekran na pél i pomagajaca w wizu-
alnym oddzieleniu stron ekranu poszczegdlnych graczy. Przeciagnij wiec kolejny widok
i zmien jego wymiary na 320x5 pikseli. Widok powinien zosta¢ wysrodkowany pionowo
i poziomo, podobnie jak w przypadku pileczki. PrzejdZ do inspektora atrybutéw i zmieni
kolor tla na szary (ang. Grey). Zwré¢ uwage, Ze linia zostata polozona na pileczce, poniewaz
przedstawiajacy ja widok zostal dodany jako ostatni.

Kolejnosé obiektéw mozesz zmieni¢, uzywajac panelu Outline View polozonego przy lewej
krawedzi edytora. Jesli panel jest niewidoczny, kliknij jego ikone wyswietlong w lewym
dolnym rogu obszaru edytora. Panel Outline View wyswietla hierarchiczne drzewo od-
zwierciedlajace zwigzki nadrzedny — potomny pomiedzy obiektami w pliku nib. Obiekty
znajdujace sie na dole drzewa s wyswietlane nad umieszczonymi w goérnej czesci drzewa.
Przeciagnij widok linii dzielacej ekran, aby stal sie pierwszym w hierarchii obiektéw (zo-
bacz rysunek 2.7). W ten sposéb linia dzielaca ekran bedzie wyswietlana pod piteczka.
Te samgq operacje mozna wykonaé, wybierajac opcje menu Editor/Arrangement/Send to Back.

Rozdziat 2. Hello Pong
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Rysunek 2.7. Zmiana hierarchii widokéw

Potaczenia

Podobnie jak w poprzednim rozdziale, takze tutaj trzeba wyswietli¢ panel drugiego edytora,
aby plik PaddlesViewController.h zostal wyswietlony obok panelu edytora Interface Builder.
Przytrzymujac wcisniety klawisz Control, przeciagnij kursor myszy od gérnej paletki do
wiersza znajdujacego sie pod definicjg UIViewController. Podczas przeciagania kursora
zobaczysz wyswietlang na ekranie lini¢ (zobacz rysunek 2.8), jak réwniez zaznaczone
miejsce umieszczenia outletu.

Paddles » PaddlesViewC... » PaddlesViewC... » View view | Wi | <« p | [J)Automatic ; [h] PaddlesviewController-h » No Selection

// PaddlesViewController.h
//  Padd

i
// Created by Gérczyrfski Robert on 12/81/2012.

rt <UIKit/UIKit.h>

@interface PaddlesViewController : UIViewCo

Rysunek 2.8. Bezposrednie potaczenie outletéw z kodem Zrédtowym
powoduje automatyczne utworzenie wtasciwosci

Po zwolnieniu przycisku myszy zobaczysz menu kontekstowe, ktére pozwala na okre-
Slenie typu polaczenia, nazwy oraz typu obiektu. Tworzone tutaj polaczenie powinno
by¢ outletem, nazwa obiektu to viewPaddlel, natomiast jego typ to UIView. Powtdrz ten
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proces dla drugiej paletki i pileczki. Po utworzeniu polaczeni plik nagléwkowy powinien
miec¢ postac:

@interface PaddlesViewController : UIViewController

@property (nonatomic, retain) IBOutlet UIView *viewPaddlel;
@property (nonatomic, retain) IBOutlet UIView *viewPaddle2;
@property (nonatomic, retain) IBOutlet UIView *viewPuck;

@end

Przejdz do pliku implementacji PaddlesViewController.m i zwréé uwage, ze podobnie jak
w poprzednim rozdziale, takze tutaj widoki zostaly usuniete z pamieci w metodach dealloc
iviewDidUnload:

(void)dealloc

[viewPaddlel release];
[viewPaddle2 release];
[viewPuck release];
[super dealloc];

- (void)viewDidUnload

[self setViewPaddlel:nil];
[self setViewPaddle2:nil];
[self setViewPuck:nil];
[super viewDidUnload];

}

Poprzez polaczenie obydwu paletek i pileczki jako wilasciwosci kontrolera widoku uzy-
skasz dostep do ich poloZenia na ekranie i bedziesz mégt nimi manipulowaé, gdy zaj-
dzie potrzeba. Kolejnym krokiem jest dodanie obstugi paletek za pomocg wyswietlacza
Multi-Touch.

Wyswietlacz Multi-Touch

Wprowadzenie przez firme Apple na rynek jej pierwszego smartfona iPhone pokazato
$wiatu imponujacq liste innowacji zastosowanych w tak matym urzadzeniu. Wyswie-
tlacz Multi-Touch na pewno znajdowat sie na poczatku tej listy. Cho¢ ekrany dotykowe
byly dostepne juz od pewnego czasu, to firma Apple pokazata swiatu, jak te technologie
mozna efektywnie wykorzysta¢ w produkcie konsumenckim. Caly interfejs uzytkownika
oraz system operacyjny zostaly zbudowane wokét koncepcji dotyku i wyswietlacza Multi-
Touch. Interfejs zostal zaprojektowany jako intuicyjny i latwy w uzyciu, co niewatpliwie
przyczynilo sie do zyskania ogromnej popularnosci przez smartfona iPhone. Wczesniej pré-
bowano juz doda¢ obstuge dotyku do tradycyjnych biurkowych systeméw operacyjnych,
ale te préby najczesciej sprowadzaly si¢ do mapowania punktu ekranu dotknietego
przez uzytkownika na polozenie kursora myszy. Takie rozwigzanie nie dziala tak samo jak
zastosowane w urzadzeniach iOS, ktére od poczatku zostaly zaprojektowane z mysla o ste-
rowaniu nimi i kontrolowaniu ich za pomocg dotyku.
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W pierwszej chwili mozesz poréwnac dotyk do obstugi zdarzeri myszy, ale pomiedzy wy-
mienionymi rozwiazaniami istnieje wiele réznic. Pierwszq i najbardziej oczywista jest wiele
polozen palcéw na ekranie w tym samym czasie. Pierwszy smartfon iPhone obstugiwat
$ledzenie do pieciu potozert w tym samym czasie. Druga réznica, ktéra nie musi by¢ az tak
oczywista, to fakt, ze czasami ekran w ogoéle nie jest dotykany przez uzytkownika. Jezeli nie
dotykasz ekranu, to nie ma potozenia dotyku. Poréwnaj to do myszy, ktérej kursor zawsze
znajduje si¢ na ekranie. Nawet jesli nie dotykasz myszy, jej kursor pozostaje na ekranie,
a system moze sprawdzi¢ jego polozenie. Z wymienionych powodéw dzialanie zdarzeni
dotyku zostanie tutaj dokladnie oméwione. Ponadto zapoznasz sie z najlepszymi prak-
tykami stosowanymi podczas $ledzenia wielu dotknie¢ ekranu.

Cztery metody dotyku

Wyswietlacz Multi-Touch jest obstugiwany poprzez dodanie czterech metod do obiektu
kontrolera widoku. System bedzie wywolywat te metody za kazdym razem, gdy nastapi
zmiana stanu dotyku. Metoda touchesBegan jest wywolywana po wykryciu pierwszego
polozenia palca na ekranie. Po przesunieciu palca w nowe poltozenie nastapi wywolanie
metody touchesMoved. Wreszcie po podniesieniu palca z ekranu wywolana bedzie metoda to-
uchesEnded. Istnieje mozliwos¢, Ze metoda touchesEnded nie zostanie wywolana, jesli system
zdecyduje o przerwaniu obstugi dotkniecia. W takim przypadku zamiast wywotania
wymienionej nastepuje wywolanie metody touchesCancelled. Przerwanie moze wystapic
w przypadku zaklécenia dzialania aplikacji poprzez inng funkcje urzadzenia, na przyklad
po otrzymaniu wiadomosci lub potaczenia przychodzacego.

W kontrolerze widoku zaimplementujemy teraz kod powodujacy wyswietlenie w oknie
konsoli modutu usuwania bledéw nazwy metody aktualnie obstugujacej dotyk. W pliku
PaddlesViewController.m umie$¢ przedstawiony ponizej kod:

- (void)touchesBegan: (NSSet *)touches withEvent:(UIEvent *)event

{
NSLog(@"touchesBegan");

}

- (void)touchesMoved: (NSSet *)touches withEvent: (UIEvent *)event

{
NSLog (@"touchesMoved") ;

}

- (void)touchesEnded: (NSSet *)touches withEvent: (UIEvent *)event

{
NSLog(@"touchesEnded") ;

}

- (void)touchesCancelled: (NSSet *)touches withEvent:(UIEvent *)event

{
NSLog(@"touchesCancelled");

}

Upewnij sie o wyswietleniu okna konsoli w Xcode poprzez wilaczenie panelu modutu
usuwania bledéw za pomoca paska narzedziowego lub wybdr opcji menu View/Debug
Area/Show Debug Area. Uruchom aplikacje w symulatorze i szybko kliknij na ekranie.
Dane wyjsciowe w oknie konsoli powinny by¢ podobne do przedstawionych poniZej:
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2011-03-23 12:03:28.791 Paddles[6007:207] touchesBegan
2011-03-23 12:03:28.990 Paddles[6007:207] touchesEnded

Zwréé uwage, ze nie wszystkie zdarzenia dotyku musza zostaé wygenerowane podczas ob-
stugi dotyku. Jednak zawsze bedzie zdarzenie touchesBegan oraz touchestnded lub touchesCan-
celled. Teraz kliknij i przeciagnij kursor myszy po ekranie symulatora iOS. Skutkiem bedzie
wygenerowanie wielu zdarzeni zmiany polozenia palca na ekranie pomiedzy zdarzeniami
touchesBegan i touchesEnded.

2011-03-23 12:04:09.025 Paddles[6007:207] touchesBegan

2011-03-23 12:04:10.884 Paddles[6007:207] touchesMoved

2011-03-23 12:04:10.933 Paddles[6007:207] touchesMoved

2011-03-23 12:04:11.066 Paddles[6007:207] touchesMoved
2011-03-23 12:04:11.766 Paddles[6007:207] touchesEnded

Wiaczenie obstugi wyswietlacza Multi-Touch

Na tym etapie uzywamy symulatora iOS do monitorowania wszystkich zdarzen dotyku
ekranu. Symulator ma mozliwosé emulacji dwéch jednoczesnych dotknieé poprzez przy-
trzymanie klawisza Option podczas klikania. To jednak bardzo ograniczona mozliwos¢, najle-
piej dopasowana do obstugi gestu rozciggania w celu zwigkszenia poziomu powigksze-
nia. Z tego powodu podczas implementacji obstugi wyswietlacza Multi-Touch najlepiej
korzystac z rzeczywistego urzadzenia iOS. Podlacz urzadzenie iOS, a nastepnie schemat
aktywnego projektu zmieni na iOS Device.

Jezeli skompilujesz i uruchomisz aplikacje w urzadzeniu, a nastepnie polozysz dwa palce na
ekranie, to zauwazysz, Zze drugie dotkniecie zostalo zignorowane. Wynika to z faktu do-
myslnego ignorowania wielu dotknie¢ przez widok. Te mozliwosé musisz wiec recznie wia-
czy¢ dla kazdego wymagajacego jej widoku. Odbywa sie to poprzez modyfikacje wlasciwosci
multipleTouchEnabled widoku gléwnego lub uzycie modutu Interface Builder i wlgczenie
Multiple Touch, jak pokazano na rysunku 2.9.

¥ View
Mode | Scale To Fill |
Tag o3

Interaction EI User Interaction Enabled
EI Multiple Touch

Alpha 1.
Background | IEEEM | Black Color 3

Drawing E]’Opaque | Hidden
|| Clears Graphics Context
|| Clip Subviews
MAuloresize Subviews.

Stretching o o
X Y

13 13
Width Height

Rysunek 2.9. Uzycie modutu Interface Builder do wigczenia obstugi wielu dotknieé
Metody obstugi dotknie¢ w kontrolerze widoku beda teraz wywolywane dla kazdego
dotkniecia na ekranie. Trzeba koniecznie zapamietad, ze kazdy obiekt UITouch ma gwarancje
pozostania tym samym egzemplarzem przez caly cykl Zyciowy aplikagji, od poczatku do
korica. W ten sposéb kazde poszczegélne dotkniecie ekranu jest przedstawiane za pomoca
tego samego obiektu UITouch we wszystkich wywolaniach. Aby sie o tym przekonad,
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dodaj ponizszy fragment kodu do zaimplementowanych wczeéniej wszystkich metod
obstugi dotyku:

for (UITouch *touch in touches)

{
NSLog(@" - %p", touch);
}

Powyzszy kod powoduje wyswietlenie adresu w pamieci kazdego obiektu UITouch w zbio-
rze. Po uruchomieniu aplikacji w rzeczywistym urzadzeniu iOS i umieszczeniu dwéch
palcéw na ekranie wygenerowane dane wyjsciowe w konsoli beda podobne do przed-
stawionych ponizej:

2011-03-23 14:48:05.015 Paddles[2962:307] touchesBegan

2011-03-23 14:48:05.019 Paddles[2962:307] - 0x12eed0

2011-03-23 14:48:05.021 Paddles[2962:307] - 0x12f3b0

2011-03-23 14:48:05.077 Paddles[2962:307] touchesMoved

2011-03-23 14:48:05.080 Paddles[2962:307] - 0x12eed0

2011-03-23 14:48:05.083 Paddles[2962:307] touchesEnded

2011-03-23 14:48:05.086 Paddles[2962:307] - 0x12f3b0

2011-03-23 14:48:05.093 Paddles[2962:307] touchesEnded

2011-03-23 14:48:05.096 Paddles[2962:307] - O0x12eed0

Zwréé uwage, ze obydwa przykladowe dotkniecia zostaly zarejestrowane w tym samym
czasie w metodzie touchesBegan i wskazuja adresy 0x12eed0 i 0x12f3b0. Dotkniecie obstugiwa-
ne przez obiekt 0x12eed0 zmienia poloZenie, podczas gdy drugie nie. Wiadomo, ze dru-
gie dotkniecie nie zmienilo poloZzenia, poniewaz nie stanowi czesci zbioru. Dotkniecie
obstugiwane przez obiekt znajdujacy sie pod adresem 0x12f3b0 przechodzi do stanu za-
korniczonego, podobnie jak obstugiwane przez obiekt 0x12eed0 tuz po nim. Na tym etapie
obydwa dotkniecia zostaly zakoriczone i adresy w pamieci mogg by¢ ponownie wykorzy-
stane przez system. To jest jedynie prosty przyklad pokazujacy jednoczesng obstuge dwéch
dotknie¢ ekranu. Podczas przeprowadzania préb prawdopodobnie zobaczysz znacznie
wigkszg liczbe komunikatéw wygenerowanych i wyswietlonych w oknie konsoli, a do-
tkniecia bedq przechodzily przez wszystkie dostepne metody ich obstugi.

Poruszanie paletkami

Teraz przeprowadzimy modyfikacje procedur obstugi dotknieé, aby zapewni¢ mozliwoscé
poruszania paletkami w poziomie wzdtuz osi X. W celu pobrania rzeczywistego potozenia
palca w widoku konieczne jest wywolanie metody TocationInView obiektu UITouch. Wartoscig
zwrotna wymienionej metody jest miejsce dotkniecia ekranu wzgledem wskazanego widoku.
Uzyjemy widoku gléwnego, ktérego wymiary odpowiadaja wymiarom ekranu. Wartos¢
zwrotna jest typu CGPoint; to struktura skladajaca sie z potozenia X i Y. Ekran ma wysokos¢
480 pikseli, wiec wartos¢ Y punktu bedzie uzyta do okreslenia paletki, ktéra powinna
by¢ poruszona. Jezeli bedzie dotyczyla gérnej czesci ekranu (wartos¢ mniejsza niz 240
pikseli), wéwczas poruszona bedzie paletka paddlel. W przeciwnym razie polozenie zmieni
paletka paddie2. Paletka powinna poruszac sie jedynie wzdtuz osi X, wiec zadaniem ko-
du jest ustalenie nowego centrum w punkcie okreslonym przez wartosé X dotkniecia,
podczas gdy wartos¢ Y powinna pozosta¢ bez zmian. Mozesz wykorzystac¢ CGPointMake, co
jest szybkim sposobem inicjalizacji nowej struktury CGPoint. Wczesdniejsza implementacje
metody touchesBegan zastap przedstawionym ponizej kodem:
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- (void)touchesBegan: (NSSet *)touches withEvent:(UIEvent *)event
{

// Iteracja przez elementy dotkniecia.
for (UITouch *touch in touches)

{

// Pobranie miejsca dotkniecia palcem w widoku.
CGPoint touchPoint = [touch locationInView:self.view];

// Poruszenie paletkq na podstawie okreslenia polowy ekranu,
// w ktorej nastqpilo dotkniecie.

if (touchPoint.y < 240)

{

viewPaddlel.center = CGPointMake(touchPoint.x, viewPaddlel.center.y);

}

else

{

viewPaddle2.center = CGPointMake(touchPoint.x, viewPaddle2.center.y);

}
}

Kod przedstawiony powyzej zajmuje sie obstuga poczatku operacji dotkniecia, ale nie
obstuguje sytuacji, w ktérej palec uzytkownika jest przesuwany po ekranie. Paletka jest
obstugiwana poprzez polozenie palca na ekranie, a nastepnie poruszanie nim w obydwie
strony, co wymaga implementacji obstugi zdarzenia touchesMoved. W omawianym przy-
padku wystarczy po raz kolejny wywota¢ metode touchesBegan, ponownie wykorzystujac te
sama logike obstugujaca ruch paletki. Wczesniejsza implementacje metody touchesMoved
zastap przedstawionym ponizej kodem:

- (void)touchesMoved: (NSSet *)touches withEvent:(UIEvent *)event

{

[self touchesBegan:touches withEvent:event];

}

Uruchom aplikacje w urzadzeniu i przekonaj sie, Ze obiema paletkami mozesz porusza¢
w tym samym czasie poprzez jednoczesne dotykanie ekranu w réznych miejscach. NieZle
jak na jedynie kilka wierszy kodu! Pobaw si¢ przez chwile paletkami i sprébuj znalez¢é
bledy w biezacej implementacji. Implementacja zawiera dwa bledy, ktére zostana popra-
wione w kolejnej sekcji.

Problemy z Multi-Touch: trzeci palec

Gracz kontrolujacy paletke najczesciej umiesci palec pomiedzy paletka i krawedzig ekranu.
Nastepnie bedzie poruszal palcem w gére i w dél, nie podnoszac palca z ekranu az do
korica danej rundy gry. W biezacej implementacji mozna dostrzec dwa problemy. Pierwszy
to ze gracz moze przesunaé palec na polowe drugiego gracza i tym samym przejmie
kontrole nad jego paletka. Jak pokazano na rysunku 2.10, drugi gracz przesuwa palec
na polowe pierwszego gracza, a nastepnie w lewg strone. W ten sposéb pierwszy gracz
nie bedzie mial pelnej kontroli nad poruszaniem swojg paletka, moze przepusci¢ pilteczke,
a gracz drugi zdobedzie nieuczciwie punkt. Drugi problem polega na tym, Ze kazde dodat-
kowe (poza pierwszymi dwoma) dotkniecie ekranu réwniez wplywa na polozenie paletki
gracza. Trzeci palec na ekranie (réwniez pokazany na rysunku 2.10) spowoduje, Ze pierwszy
gracz utraci pelie kontroli nad swoja paletka i drugi gracz moze zyskac nieuczciwie
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punkt. Obydwa wymienione problemy trzeba wyeliminowaé, aby gra nie cierpiala
przez lata na skutek teorii spiskowych dotyczacych tego, co tak naprawde sie zdarzyto
podczas rozgrywki w aplikacji Paddles.

Rysunek 2.10. Problemy wystepujace w biezacej implementaciji gry

Pod wzgledem sposobu kontroli paletek gra nie powinna si¢ rézni¢ od rzeczywistej.
W rzeczywistej grze osoba bierze paletke do reki i trzyma ja az do zakoriczenia gry. W bu-
dowanej przez nas grze oczekujemy takiego samego zachowania. Kiedy gracz zyskuje kon-
trole nad paletka, wéwczas drugi gracz nie powinien mie¢ mozliwosci zyskania kontroli
nad ta paletka, chyba Ze pierwszy gracz mu na to pozwoli. Dlatego teZ paletka powinna
ignorowac wszelkie dodatkowe dotkniecia wystepujace na jej potowie ekranu. Poza tym
jesli gracz ma przypisang paletke, wtedy nie powinien uzyskaé mozliwosci kontrolowania
drugiej paletki po przeciagnieciu palca na polowe przeciwnika. W celu zaimplementowania
takiej logiki trzeba wiedzied, ktére dotkniecia dotycza danej paletki. Jak juz wcze-
$niej wspomniano, obiekty UITouch zawsze beda mialy te same egzemplarze w trakcie
calego cyklu zyciowego zdarzeri dotyku. Ten fakt mozna wykorzystaé do powiagzania
okreslonego dotkniecia z dang paletka.

Wiasciwa obstuga dotkniec

Aby $ledzi¢ dotkniecia dotyczace danej paletki, konieczne jest dodanie kilku zmiennych
do interfejsu PaddlesViewController. Zmienna touchl bedzie aktywnym dotknieciem po-
wigzanym z paletka paddlel, natomiast touch2 — aktywnym dotknieciem powigzanym
z paletka paddie2. JezZeli paletka nie bedzie przypisana do danego dotkniecia, wéwczas war-
toscia bedzie nil. Przedstawione ponizej zmienne dodaj do definicji interfejsu PaddlesView-
Controller h:

@interface PaddlesViewController : UIViewController

{
UITouch *touchl;
UITouch *touch2;

}

Trzeba zmodyfikowad implementacje metody touchesBegan w celu przypisania paletki
do okreslonego dotkniecia tylko wtedy, gdy pozostaje ono nieprzypisane. Nadal nalezy
wykorzystywac logike wymagajaca, aby dotkniecie gérnej czesci ekranu bylto przypisane
do paletki paddiel, natomiast dolnej czesci ekranu — do paletki paddie2. JeZeli wymie-
nione warunki bedq spelnione, nastapi przypisanie odpowiedniego obiektu dotknigcia
do paletki oraz przesuniecie paletki z zapisanego wczesniej poloZenia. Poprzednig im-
plementacje metody touchesBegan zastap ponizszym kodem:
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- (void)touchesBegan: (NSSet *)touches withEvent:(UIEvent *)event
{

// Iteracja przez elementy dotkniecia.
for (UITouch *touch in touches)
{

// Pobranie miejsca dotkniecia palcem w widoku.
CGPoint touchPoint = [touch locationInView:self.view];

// Sprawdzenie, ktéra polowa ekranu zostala dotknieta, i przypisanie
// dotkniecia do okreSlonej paletki, jesli nie zostalo jeszcze przypisane.
if (touchl == nil && touchPoint.y < 240)

{

touchl = touch;

viewPaddlel.center = CGPointMake(touchPoint.x, viewPaddlel.center.y);
}
else if (touch2 == nil && touchPoint.y >= 240)
{

touch2 = touch;
viewPaddle2.center = CGPointMake(touchPoint.x, viewPaddle2.center.y);

}

Po przypisaniu kazdej paletce odpowiednich dotknie¢ trzeba zapewni¢ obstuge poru-
szania paletkami. Nie mozemy juz dluzej wywolywaé metody touchesBegan, poniewaz
paletki posiadajace przypisane dotkniecia zostang zignorowane. Zamiast tego trzeba
sprawdzié, czy jakikolwiek dostarczony obiekt dotkniecia odpowiada dowolnemu obiekto-
wi dotkniecia przypisanego paletce. W przypadku uaktualnienia dotkniecia przypisanego
paletce wiadomo, Ze mozna zmienic¢ jej polozenie. Wszelkie dotkniecia nieprzypisane
paletce mozna bezpiecznie zignorowac. Poprzednia implementacje metody touchesMoved
zastgp ponizszym kodem:
- (void)touchesMoved: (NSSet *)touches withEvent: (UIEvent *)event
{
// Iteracja przez elementy dotkniecia.
for (UITouch *touch in touches)

{

// Pobranie miejsca dotknigcia palcem w widoku.
CGPoint touchPoint = [touch TocationInView:self.view];

// Jezeli dotkniecie jest przypisane paletce, zmieniamy polozenie paletki.
if (touch == touchl)

{

viewPaddlel.center = CGPointMake(touchPoint.x, viewPaddlel.center.y);
}
else if (touch == touch2)
{

viewPaddle2.center = CGPointMake(touchPoint.x, viewPaddle2.center.y);
}

}

Trzeba jeszcze zapewnic obstuge sytuacji, w ktorej uzytkownik podnidst palec znad
ekranu, czyli znad paletki z przypisanym dotknigciem. W tym celu nalezy zaimplemen-
towac metode touchesEnded. JeZeli dowolne z dotknie¢ w zbiorze odpowiada przypisanemu
paletce, wéwczas to przypisane powinno by¢ usuniete poprzez ustawienie wartosci nil.
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Jesli tego nie zrobisz, to prawdopodobnie utracisz kontrole nad paletkg po podniesieniu
palca z ekranu. To odpowiada odlaczeniu kontrolera od konsoli, co nie jest dobrym
rozwigzaniem! Poprzednig implementacje metody touchesEnded zastgp przedstawionym
ponizej kodem:

- (void)touchesEnded: (NSSet *)touches withEvent: (UIEvent *)event

{

// Iteracja przez elementy dotkniecia.
for (UITouch *touch in touches)

{
if (touch == touchl) touchl = nil;
else if (touch == touch2) touch2 = nil;

}

Musisz sie takze upewnié o zapewnieniu obstugi przerwania zdarzenia; w tym przy-
padku mozna uzy¢ kodu utworzonego dla metody touchesEnded. Pamietaj, Ze ta metoda
bedzie wywolana po przerwaniu operacji dotkniecia. Tego rodzaju sytuacje mozesz
przetestowad, nawiazujac polaczenie z urzadzeniem (iPhone) lub wywotujac zdefinio-
wany alarm (iPod touch). Tuz przed wystapieniem zaklécenia zdarzenia zauwazysz, ze
wszystkie operacje dotkniecia zostaly przerwane. Jezeli nie zapewnisz obstugi metody
przerwania zdarzenia, gracze prawdopodobnie nie beda mogli uzyska¢ kontroli nad
paletkami po zakoriczeniu zdarzenia zaklécajacego. Poprzednia implementacje metody
touchesCancelled zastap przedstawionym ponizej kodem:

- (void)touchesCancelled: (NSSet *)touches withEvent: (UIEvent *)event
{

[self touchesEnded:touches withEvent:event];

}

Uruchom aplikacje w urzadzeniu iOS i zwrdé uwage, ze po przypisaniu dotkniecia paletce
dodatkowe dotkniecie nie powoduje zmiany potozenia paletki. Przekonaj si¢ réwniez, ze
przeciagniecie palca na polowe przeciwnika nie powoduje uzyskania kontroli nad jego
paletka. Gra ma wiec solidng implementacje obstugi wyswietlacza Multi-Touch.

Animacja

W tej chwili mamy paletki poruszajace sie¢ w zaleznosci od tego, ktéry gracz dotyka
ekranu. Nadeszla wiec pora na wprawienie pileczki w ruch. Gra wymaga petli animagji
poruszajacej piteczke w okreslonym kierunku z dang predkoscia. W interfejsie PaddlesView-
Controller dodaj ponizsze zmienne odpowiedzialne za §ledzenie kierunku i predkosci
poruszania sie pileczki:

float dx;

float dy;

float speed;

Zmienne dx i dy przedstawiaja kierunek poruszania si¢ pileczki, natomiast zmienna speed
jej predkosé. Predkosc i kierunek wole Sledzi¢ za pomocg oddzielnych zmiennych, po-
niewaz to utatwia zwigkszanie predkosci pileczki wraz z czasem trwania gry. Zmienna dx
oznacza kierunek poruszania sie pileczki wzdluz osi X. Wartos¢ -1 zmiennej dx oznacza
ruch w lewa strong, 0 oznacza brak ruchu, natomiast 1 to ruch w prawg strone. Z kolei
zmienna dy przedstawia poruszanie sie pileczki w pionie: wartos¢ -1 oznacza ruch w goére,
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wartos¢ 1 w dél. Kierunek moze by¢ okreslony takze dowolng wartoscig z zakresu od -1 do
1, w takim przypadku piteczka bedzie poruszata sie po ekranie pod dowolnym katem.

Informacje o kierunku i predkosci poruszania sie pileczki trzeba zerowac na poczatku
kazdej rundy, co wymaga dodania metody odpowiedzialnej za inicjalizacje wspomnianych
wartosci. Na poczatku gry i kazdej rundy zmienne okreslajace polozenie oraz kierunek
poruszania sie pileczki powinny otrzymac losowo wygenerowane wartosci. Ponownie
wykorzystamy funkcje arc4random(), ktérej uzyliSmy w poprzednim rozdziale podczas
budowy gry matematycznej. Jednak tym razem wybierana bedzie wartos¢ -1 lub 1. W pliku
implementacji nalezy umiesci¢ kod metody reset:
- (void)reset

{

// Okreslenie kierunku poruszania sig pileczki: w lewo lub w prawo.
if ((arcd4random() % 2) == 0) dx = -1; else dx = 1;

// Odwrécenie wartosci dy, jezeli nie wynosi 0, poniewaz to spowoduje ruch pileczki
//'w kierunku gracza, ktory zdobyl punkt. W przeciwnym razie kierunek bedzie wybrany losowo.
if (dy !'= 0) dy = -dy;

else if ((arcd4random() % 2) == 0) dy = -1; else dy = 1;

// Przejscie do losowo wybranego polozenia na srodku ekranu.
viewPuck.center = CGPointMake(15 + arcdrandom() % (320-30), 240);

// Wyzerowanie predkosci.
speed = 2;
}

W powyzszym kodzie zmienna dx otrzymuje losowo wybrang wartos¢: -1 lub 1. Tak
wiec na poczatku rundy pileczka bedzie poruszata sie w lewo lub w prawo. Ponadto
zmienna dy otrzyma warto$¢ -1 lub 1, jesli obecnie ma wartos¢ 0. Jednak gdy jej wartos¢
jest r6Zna od zera, kierunek zostanie odwrécony. Przyjeto takie rozwigzanie, poniewaz
na poczatku gry piteczka powinna poruszac sie¢ w losowo wybranym kierunku. Jednak
po zdobyciu punktu przez gracza 1 pileczka powinna poruszac si¢ w przeciwnym kie-
runku, aby gracz, ktéry zdobyt punkt, musiat uderzy¢ pileczke jako pierwszy.

Metoda zerujaca zmienia takze poloZenie pileczki i umieszcza ja w dowolnym punkcie na
linii srodkowej. Predkos¢ poczatkowa wynosi 2; to liczba pikseli, o ktére piteczka sie prze-
suwa podczas pojedynczej klatki animacji. Dlaczego akurat 2? Poczatkowo wybralem
wartos¢ 1, ale wéwczas predkosé wydawata sie zbyt mala.

Kolejnym krokiem jest dodanie prostej funkcji animacji odpowiedzialnej za przesuniecie
piteczki z jej polozenia biezacego do nowego z uwzglednieniem kierunku i szybkosci.
Funkcja animacji bedzie nieustannie wywolywana podczas gry. PoniZszy kod umies¢ pod
metoda reset:

- (void)animate

{
// Przesunigcie pileczki do nowego polozenia, uwzgledniajqc jej kierunek i predkosé.
viewPuck.center = CGPointMake(viewPuck.center.x + dx*speed,
viewPuck.center.y + dy*speed);

}

Do interfejsu PaddlesViewController dodaj zmienna NSTimer:

NSTimer *timer;
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Dodana zmienna bedzie stuzyta do wywolywania funkcji animacji co '/ sekundy, czyli
z szybkoscia 60 klatek na sekunde. Kod gwarantuje takze, Ze pileczka bedzie widoczna
podczas rozpoczynania animacji i ukrywana po jej zatrzymaniu. W ten sposéb uzyskuje-
my efekt ,zabrania” pileczki z pola gry, co jest uzyteczne w przypadku wstrzymania
gry. Odpowiednia logika zostanie dodana w dalszej czesci rozdziatu.

W smartfonie iPhone ekran jest odswiezany z czestotliwoscig 60 Hz, czyli 60 razy na sekunde. Uzycie szyb-
szej animagji niz czestotliwos¢ odswiezania ekranu moze spowodowac ,przeskoczenie” pewnych klatek ani-
madji. W celu uzyskania ptynnej animacji najlepszym rozwiazaniem jest okreslenie jej szybkosci na poziomie
jak najblizszym czestotliwosci odswiezania ekranu.

Przedstawiony ponizej kod umies¢ tuz za metoda reset. Dodany kod jest odpowiedzialny
za uruchamianie i zatrzymywanie stopera animagji gry.

- (void)start
{
if (timer == nil)
{
// Utworzenie stopera animacji.
timer = [[NSTimer scheduledTimerWithTimeInterval:1.0/60.0
target:self
selector:@selector(animate)
userInfo:NULL
repeats:YES] retain];

}

// Wyswietlenie pileczki.
viewPuck.hidden = NO;
}

- (void)stop
{
if (timer != nil)
{
[timer invalidate];
[timer release];
timer = nil;

}

// Ukrycie pileczki.
viewPuck.hidden = YES;
}

Kolejnym krokiem jest dodanie metody viewDidLoad poprzez usuniecie znakéw komentarzy
wokoét kodu metody viewDidLoad znajdujacego sie juz w pliku implementacji lub poprzez
dodanie nowej na koricu pliku implementacji. W wymienionej metodzie bedzie nastepo-
walo wyzerowanie zmiennych gry i uruchomienie animacji. Metoda viewDidLoad to takze
odpowiednie miejsce do przeprowadzenia operagji inicjalizacyjnych, takich jak wczytanie
widoku oraz polaczenie wlasciwosci widoku (paletki i pileczka) w celu uzyskania mozli-
wosci dostepu do nich:
- (void)viewDidLoad

{

[super viewDidLoad];
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[self reset];
[self start];
1

Po uruchomieniu gry przekonasz sig, ze piteczka jest szybko animowana poza ekran i nigdy
nie powraca. W kolejnej sekcji dodasz wiec kod odpowiedzialny za odbijanie piteczki
od écian i paletek.

Wykrywanie kolizji

W grze konieczne jest wykrywanie kolizji pileczki ze $cianami i paletkami. Dobrg wiado-
moscig jest istnienie latwego sposobu okreslenia, czy dwa widoki przecinaja sie ze soba.
Klasa UIView zawiera zmienng frame bedacq strukturg CGRect, ktéra przedstawia polozenie
i wielkos¢ widoku. Dzieki uzyciu funkcji CGRectIntersectsRect mozna okresli¢, czy ramka
przecina sie z innymi widokami.

Konieczne jest utworzenie funkcji sprawdzajacej, czy dany prostokat przecina sie z piteczka.
JezZeli tak, kierunek piteczki zostanie zmieniony. Nowy kierunek piteczki bedzie opcjonalny;
podanie wartosci 0 dla zmiennej dx lub dy nie spowoduje zmiany. Nad funkcja animate
nalezy umiesci¢ ponizszy kod:

- (BOOL)checkPuckCollision: (CGRect)rect

DirX: (float)x
DirY:(float)y

// Sprawdzenie, czy pileczka przecina sie¢ z podanym prostokatem.
if (CGRectIntersectsRect(viewPuck.frame, rect))

{

// Zmiana kierunku poruszania sie piteczki.
if (x !'=0) dx = x;

if (y 1=0) dy =y;

return TRUE;

}
return FALSE;

}

W ten sposéb utworzyliSmy elegancka, ogélng funkcje wykrywania kolizji. Pozostato
juz tylko dodanie implementacji wykrywania kolizji w metodzie animate. W przypadku
lewej Sciany nalezy utworzy¢ prostokat obejmujacy lewgq strone ekranu. Dlatego tez zde-
finjowanie prostokata za pomoca polecenia CGRectMake(-10,0,20,480) powoduje utwo-
rzenie pionowego paska wzdtuz lewej krawedzi ekranu. Sciana tak naprawde zaczyna sie
poza ekranem w punkcie —10 i ma grubos¢ 20 pikseli, co oznacza, ze polowa zdefiniowa-
nego prostokata znajduje sie na ekranie. Podobng $ciane tworzymy po prawej stronie
ekranu — CGRectMake(310,0,20,480). Do zmiany kierunku piteczki mozna uzy¢ funkcji
fabs() pobierajacej wartos¢ bezwzgledna liczby zmiennoprzecinkowej. Jezeli pileczka
uderzy w lewa Sciane, wéwczas kierunek X zostania zmieniony na liczbe dodatnia, nato-
miast w przypadku uderzenia prawej Sciany kierunek X bedzie liczbg ujemng. W ten
spos6b uzyskujemy efekt odbicia pilteczki od Sciany z taka sama predkoscia. W obydwu
przypadkach kierunek Y pileczki jest ignorowany poprzez przekazanie wartosci 0. Nie
chcesz, aby pileczka zostala odbita w kierunku gracza, od ktérego przybyla. Dlatego tez
na koricu metody animate umie$¢ przedstawiony ponizej kod:
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// Sprawdzenie wystapienia kolizji pileczki z lewq lub prawq scianq.
[self checkPuckCollision:CGRectMake(-10,0,20,480)
DirX:fabs (dx)
DirY:0];
[self checkPuckCollision:CGRectMake(310,0,20,480)
DirX:-fabs(dx)
DirY:0];

Do wykrywania kolizji z paletkq mozZna wykorzysta¢ zmienng frame obiektéw viewPaddlel
i viewPaddle2. Kierunek Y pileczki moze by¢ dostosowany do odbicia jej od paletki. Jezeli
piteczka uderzy gérna krawedz paletki, wéwczas kierunek Y bedzie zmieniony na 1, co
oznacza kierunek w dét ekranu. Natomiast uderzenie przez pileczke dolnej krawedzi
paletki oznacza zmiane kierunku Y na -1, co oznacza kierunek w gére ekranu. Gra powinna
dostosowac takze kierunek X pileczki na podstawie miejsca uderzenia paletki gracza.
Jezeli piteczka uderzy lewa strone paletki, wéwczas odbicie powinno nastapi¢ w lewa strone.
Natomiast uderzenie prawej strony paletki powinno spowodowac odbicie piteczki w prawa
strone. Po obliczeniu réznicy pomiedzy dwoma srodkami obiektéw wzdluz osi X otrzyma
si¢ liczbe dodatnia lub ujemna — w zaleznosci od miejsca uderzenia. Poniewaz paletka
ma szerokos$¢ 64 pikseli, ré6znice mozna podzieli¢ przez 32 i znormalizowad wartos¢
wynikowa pomiedzy -11i 1. Przykladowo: jesli srodek pileczki uderzy lewa strone paletki,
wdéweczas réznica pomiedzy obydwoma srodkami wzdtuz osi X wyniesie —32. Po podziele-
niu tej réznicy przez 32 wynikiem bedzie wartos¢ -1 przypisana zmiennej dx, co przeklada
sie na odbicie piteczki w lewg strone. Ponizszy kod umiesc na koricu metody animate:

// Wykrywanie kolizji piteczki z paletkami graczy.

[self checkPuckCollision:viewPaddlel.frame

DirX: (viewPuck.center.x - viewPaddlel.center.x) / 32.0
DirY:1];
[self checkPuckCollision:viewPaddle2.frame

DirX: (viewPuck.center.x - viewPaddle2.center.x) / 32.0
DirY:-1];

Po wprowadzeniu tych zmian uruchom gre i przekonaj sie, ze pileczka odbija sie od lewej
i prawej Sciany oraz od gornej i dolnej paletki. Zwréé takze uwage, Ze przejscie pileczki
obok paletki powoduje opuszczenie przez nig pola gry, na ktére nigdy juz nie wraca. Trzeba
wiec zajaé sie obsluga i tej sytuacji oraz zapewni¢ mozliwos¢ zdobywania punktéw
przez graczy.

Punktacja

W widoku trzeba umiescic kilka etykiet pozwalajacych na wyswietlenie punktacji. Przejdz
do modutu Iterface Builder i ponownie otwérz plik PaddlesViewController.xib. Przeciagnij
nowg etykiete na widok, ustaw 0 jako jej tekst poczatkowy, wysrodkuj go, a nastepnie
zwieksz czcionke do przynajmniej 24 punktéw. Etykiete umie$¢ przy prawej krawedzi
ekranu. Nastepnie przejdZz do inspektora wielkosci i przenie$ do centrum polozenie
punktu poczatkowego (Origin). Ustaw 200 jako wartos¢ Y, co oznacza 40 pikseli nad li-
nig srodkowa. Wynik powinien by¢ podobny do pokazanego na rysunku 2.11.
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Rysunek 2.11. Dodanie etykiet punktacji do widoku

Skopiuj i wklej etykiete oraz umies¢ ja ponizej linii srodkowej, mniej wiecej w takiej samej
odlegtosci. Upewnij si¢ o dosunieciu etykiety do prawej krawedzi widoku, a nastepnie
dla Y ustaw wartos¢ 280, czyli 40 pikseli ponizej linii srodkowej.

Podobnie jak wczesniej utwérz w kontrolerze widoku outlety dla nowych etykiet, co po-
zwoli Ci na uzyskiwanie do nich dostepu poprzez kod. Etykieta dla pierwszego gracza
powinna nosi¢ nazwe viewScorel, natomiast dla drugiego — viewScore2. Po wprowadzeniu
zmian plik interfejsu bedzie mial nastepujaca postac:

@interface PaddlesViewController : UIViewController

{
UITouch *touchl;
UITouch *touch2;

float dx;

float dy;

float speed;
NSTimer *timer;

@property (nonatomic, retain) IBOutlet UIView *viewPaddlel;
@property (nonatomic, retain) IBOutlet UIView *viewPaddle2;
@property (nonatomic, retain) IBOutlet UIView *viewPuck;

@property (nonatomic, retain) IBOutlet UILabel *viewScorel;
@property (nonatomic, retain) IBOutlet UILabel *viewScore2;

@end

Konieczne jest dodanie funkgji sprawdzajacej, czy ktérykolwiek z graczy wywalczyt punkt.
Jezeli pileczka uderzy w gérng krawedzZ ekranu, punkt wywalczyt gracz numer dwa.
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Natomiast jesli pileczka uderzy w dolna krawedz ekranu, punkt zyskuje gracz numer
jeden. W celu dodania punktu wartosci obydwu etykiet punktacji musza zosta¢ skonwer-
towane na liczby caltkowite. Klasa NSString posiada metode o nazwie intValue, ktérej
warto$cig zwrotna jest liczba catkowita z podanego ciagu tekstowego.

Metoda intValue zawsze zwraca liczbe catkowitg, niezaleznie od zawartosci ciagu tekstowego. Jezeli ciag
tekstowy zawiera inne dane niz liczba, na przyktad litery badZ symbole, wartoscia zwrotng bedzie 0. Jesli na po-
czatku ciggu tekstowego znajdzie sie puste miejsce, zostanie pominiete. Metoda ponadto zwraca warto$¢
INT_MAX lub INT_MIN w przypadku przepetnienia.

Wartosci liczbowe obydwu etykiet bedq przechowywane w zmiennych sl i s2, a na-
stepnie zwiekszane o jeden po wywalczeniu punktu przez gracza. Ostatnim krokiem
jest konwersja wartosci liczbowej z powrotem na ciag tekstowy, uaktualnienie wartosci
etykiet punktacji i wyzerowanie rundy. Funkcja checkGoal okreéla takze, czy punkt zo-
stat zaliczony, czy nie. Ponizszy kod umies¢ przed funkcjg animate:

- (BOOL)checkGoal
{
// Sprawdzenie, czy pileczka wykroczyla poza ekran. Jesli tak, zerujemy runde.
if (viewPuck.center.y < 0 || viewPuck.center.y >= 480)
{
// Pobranie wartosci liczbowej z etykiet punktacyi.
int s1 = [viewScorel.text intValue];
int s2 = [viewScore2.text intValue];

// Przydzielenie punktu odpowiedniemu graczowi.
if (viewPuck.center.y < 0) ++s2; else ++sl;

// Uaktualnienie etykiet punktacji.
viewScorel.text = [NSString stringWithFormat:@"%u", s1];
viewScore2.text = [NSString stringWithFormat:@"%u", s2];

// Wyzerowanie rundy.
[self reset];

// Zwrécenie wartosci TRUE w przypadku zdobycia punktu.
return TRUE;
}

// Brak punktu.
return FALSE;
}

Nastepnie wywolanie funkgji checkGoal trzeba umiesci¢ na koricu metody animate:

- (void)animate
{
// Przesuniecie pileczki do nowego polozenia, uwzgledniajqc jej kierunek i predkosé.
viewPuck.center = CGPointMake(viewPuck.center.x + dx*speed,
viewPuck.center.y + dy*speed);

// Sprawdzenie wystqpienia kolizji pileczki z lewq lub prawq Scianq.
[self checkPuckCollision:CGRectMake(-10,0,20,480)

DirX:fabs (dx)
DirY:0];
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[self checkPuckCollision:CGRectMake(310,0,20,480)
DirX:-fabs (dx)
DirY:0];

// Wykrywanie kolizji piteczki z paletkami graczy.

[self checkPuckCollision:viewPaddlel.frame
DirX: (viewPuck.center.x - viewPaddlel.center.x) / 32.0
DirY:1];

[self checkPuckCollision:viewPaddle2.frame
DirX: (viewPuck.center.x - viewPaddle2.center.x) / 32.0
DirY:-1];

// Sprawdzenie, czy zostal zdobyty punkt.
[self checkGoal];

}

Uruchom gre i podziwiaj przyznawanie punktéw oraz zerowanie rundy po przejsciu
piteczki przez gérna lub dolng krawedZ ekranu. W ten sposéb z powodzeniem zaimple-
mentowali$my dzialajacy system punktacji, ale obecnie gra nigdy sie nie koriczy. Kolej-
nym krokiem bedzie dodanie warunku koriczacego gre oraz ostateczne jej wykoriczenie.

Wykonczenie gry

Gre trzeba jeszcze dopracowad, miedzy innymi doda¢ komunikat wyswietlany po wy-
graniu rundy przez gracza, da¢ graczom mozliwos¢ przygotowania sie przed rozpocze-
ciem gry, zwigkszac trudnosé gry po kazdym uderzeniu pileczki oraz dodaé¢ mozliwos¢
wstrzymywania i wznawiania gry.

Wyswietlanie komunikatow

Najlatwiejszym sposobem wyswietlenia uzytkownikowi komunikatu jest wykorzystanie
okna komunikatu. Wspomniane okno powoduje wyswietlenie komunikatu i wymaga naci-
$niecia przycisku zamykajacego okno. Uzywana do wyswietlenia okna klasa UIATertView
ma bardzo prosty interfejs.

W pliku interfejsu umies¢ ponizszy wiersz kodu:
UIATertView *alert;

Teraz nalezy utworzy¢ funkcje pobierajaca tres¢ komunikatu i wys$wietlajaca go uzyt-
kownikowi. Funkcja powinna réwniez zatrzymac animacje, co efektywnie spowoduje
wstrzymanie gry na czas wyswietlania komunikatu. Oprécz tego przed wyswietleniem
komunikatu funkcja sprawdzi, czy w danej chwili jest wyswietlany jakikolwiek inny
komunikat. Przedstawiony ponizej kod umies¢ za funkcja stop:
- (void)displayMessage: (NSString*) msg
{
// Jednoczesnie moze by¢ wyswietlony tylko jeden komunikat.
if (alert) return;

// Wstrzymanie animacji.
[self stop];

// Utworzenie i wysSwietlenie okna komunikatu.
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alert = [[UIATertView alloc] initWithTitle:@"Gra"
message:msg
delegate:self
cancelButtonTitle:@"0K"
otherButtonTitles:nil];
[alert show];
[alert release];

}

Powyzsza funkcje mozesz wykorzysta¢ po uruchomieniu gry w celu umozliwienia graczom
przygotowania sie do rozgrywki. Utworzymy takZe funkcje o nazwie newGame odpowie-
dzialng za wyzerowanie rundy, ustawienie wartosci 0 punktacji oraz wyswietlenie ko-
munikatu o tre$ci Gotowi do gry?. Ponizej funkgji displayMessage w pliku implementacji
umiesé kod wymienionej funkcji newGame:

- (void)newGame

{

[self reset];

// Wyzerowanie punktacji.
viewScorel.text = [NSString stringWithString:0"0"];
viewScore2.text = [NSString stringWithString:@"0"];

// Wyswietlenie komunikatu pozwalajqcego na rozpoczecie gry.
[self displayMessage:@"Gotowi do gry?"];
}

Metoda viewDidLoad do doskonate miejsce na wyswietlenie komunikatu pozwalajacego
graczom na rozpoczecie rozgrywki. Mozna w tym miejscu usunaé stoper animagji, ponie-
waz gra oficjalnie si¢ rozpocznie po naciénieciu przycisku OK. Istniejacy kod w metodzie
viewDidLoad zastap ponizszym:
- (void)viewDidLoad
{
[super viewDidLoad];
[self newGame];

}

Po nacis$nieciu przycisku przez uzytkownika klasa UIAlertView wywola delegata. Jesli
komunikat zawiera wiecej niz tylko jeden przycisk, wéwczas trzeba sprawdzi¢ wartos¢
parametru buttonIndex w celu ustalenia, ktéry przycisk zostal nacisniety. W omawianym
przypadku mamy tylko pojedynczy przycisk OK, wiec nie ma potrzeby sprawdzania. Aby
zapewni¢ obsluge wywolania zwrotnego, tuz za definicja funkcji newGame umies¢ naste-
pujacy kod:

- (void)alertView: (UIATertView *)alertView

didDismissWithButtonIndex: (NSInteger)buttonIndex
{

// Okno zostalo zamkniete, wiec mozna rozpoczqé gre.
alert = nil;

// Wyzerowanie rundy.
[self reset];

// Rozpoczecie animacji.
[self start];
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Powyzszy kod spowoduje wyzerowanie wartosci zmiennej alert, wyzerowanie zmien-
nych rundy oraz rozpoczecie odtwarzania animacji. Po uruchomieniu gry zostanie wyswie-
tlony komunikat pozwalajacy graczom na przygotowanie sie do rozgrywki przed fak-
tycznym jej rozpoczeciem. Te samg logike wykorzystamy do wyswietlenia komunikatu
Koniec gry.

Koniec gry

Trzeba okresli¢ liczbe punktéw, ktérej osiagniecie przez dowolnego gracza spowoduje
zakoriczenie gry i ogloszenie zwyciezcy. Zalecam ustawienie tej wartosci na minimum,
aby mozna bylo latwo przetestowad warunek koriczacy gre. W takich przypadkach najcze-
Sciej korzystam z dyrektywy #define, ktéra umozliwia latwe zwigkszenie wartosci w przy-
szlosci. Wspomniang warto$¢ prawdopodobnie trzeba bedzie zwigkszy¢ w przysziosci
lub nawet umozliwi¢ graczom jej ustalenie. Na poczatku pliku implementacji umies¢
ponizszy wiersz kodu:

#define MAX_SCORE 3

Kolejnym krokiem jest dodanie ponizszej metody, w ktérej nastepuje sprawdzenie, czy
gra powinna sie oficjalnie zakoriczy¢. Wartosci obydwu etykiet punktacji sa konwerto-
wane na liczby, a nastepnie kod sprawdza, czy ktérykolwiek z graczy zdobyl zdefiniowana
maksymalng mozliwa do zdobycia liczbe punktéw. Metoda informuje takze, ktéry gracz
zdobyt te liczbe punktéw. W pliku implementacji umies¢ przedstawiony ponizej kod:

- (int)gameOver

{
if ([viewScorel.text intValue] >= MAX_SCORE) return 1;
if ([viewScore2.text intValue] >= MAX_SCORE) return 2;
return 0;

}

Nastepnie musimy zmodyfikowac¢ metode wyswietlajaca okno komunikatu w celu do-
dania operacji sprawdzenia, czy gra zostata zakoriczona. Jezeli gra zostala zakoriczona,
woéwczas rozpoczynamy nows i pytamy graczy, czy sa gotowi do ponownego podjecia
rozgrywki:

- (void)alertView: (UIATertView *)alertView

didDismissWithButtonIndex: (NSInteger)buttonIndex
{

// Okno zostalo zamkniete, wiec mozna wyzerowa¢ gre i rozpoczqé odtwarzanie animacji.
alert = nil;

// Sprawdzenie, czy nalezy rozpoczqé nowq gre.
if ([self gameOver])
{

[self newGame];

return;

}

// Wyzerowanie rundy.
[self reset];

// Wyzerowanie animacji.
[self start];
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Trzeba réwniez zmodyfikowad funkcje odpowiedzialng za przyznawanie punktu gra-
czowi i dodad logike sprawdzajaca, czy gracz wygrat gre. Jezeli zdefiniowana liczba punk-
téw wymaganych do wygrania gry nie zostala jeszcze zdobyta, wéwczas podobnie jak
wczesdniej jedynie zerujemy runde. W metodzie checkGoal dodaj wiersze, ktére ponizej
zostaly pogrubione:

- (BOOL)checkGoal
{

// Sprawdzenie, czy pileczka wykroczyla poza ekran. Jesli tak, zerujemy runde.
if (viewPuck.center.y < 0 || viewPuck.center.y >= 480)

{

// Pobranie wartosci liczbowej z etykiet punktacyi.
int s1 = [viewScorel.text intValue];
int s2 = [viewScore2.text intValue];

// Przydzielenie punktu odpowiedniemu graczowi.
if (viewPuck.center.y < 0) ++s2; else ++sl;

// Uaktualnienie etykiet punktacji.
viewScorel.text = [NSString stringWithFormat:@"%u", s1];
viewScore2.text = [NSString stringWithFormat:@"%u", s2];

// Sprawdzenie zwycigzcy.
if ([self gameOver] == 1)
{
// Ogloszenie zwyciezcy.
[self displayMessage:@"Wygrat gracz numer 1!"];
}
else if ([self gameOver] == 2)
{

// Ogloszenie zwyciezcy.
[self displayMessage:@"Wygral gracz numer 2!"];

}

else

{

// Wyzerowanie rundy.
[self reset];

// Zwrécenie wartosci TRUE w przypadku zdobycia punktu.
return TRUE;

}
// Brak punktu.

return FALSE;
1

Uruchom gre i prowadZ rozgrywke do chwili, gdy jeden z graczy zdobedzie trzy punkty.
Na tym etapie gra powinna oglosi¢ zwyciezce. Po zamknieciu okna gra zostanie wyze-
rowana i gracze beda mogli rozpoczaé rozgrywke od poczatku.

Zwigkszanie poziomu trudnosci

Bardzo wazne jest znalezienie wilasciwego sposobu na zwiekszanie poziomu trudnosci
gry w trakcie rozgrywki. Na obecnym etapie gra jest bardzo latwa i istnieje mozliwos¢,
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Ze zaden z graczy nigdy nie ,przepusci” pilteczki. PoniZej znajduje sie lista, ktéra przy-
gotowalem, zastanawiajac sie nad sposobem zwigkszenia poziomu trudnosci gry:

» zwiekszenie predkosci pileczki;

« zmniejszenie wielkosci pileczki;

» zmniejszenie szerokosci paletek;

e umieszczenie obiektéw dodatkowych na trasie poruszania sie piteczki.

Obecnie w grze mamy zmienng okreslajaca szybkos¢ poruszania sie pileczki i jest ona
zerowana na poczatku kazdej rundy. Zmienna okreslajaca predkosc jest stosowana réwniez
podczas ustalania kierunku poruszania sie pileczki podczas jej animacji. Zwiekszenie
predkosci poruszania sie piteczki po kazdym uderzeniu jej paletka wydaje sie proste do
implementacji. W tym miejscu trzeba pamieta¢ o jednej waznej kwestii: istnieje predkos¢
maksymalna, z jakq moze poruszac sie pileczka — jej przekroczenie moze spowodowac
,przeskakiwanie” piteczki ponad paletkami lub prostokatami uzytymi w charakterze $cian
po lewej i prawej stronie ekranu. Paletki maja wysokos¢ 16 pikseli, natomiast szerokos¢
$cian wynosi 20 pikseli. Jezeli szybkos¢ piteczki bedzie wigksza od podanych wartosci,
wowczas istnieje niebezpieczeristwo przeskoczenia tych obiektéw, a tym samym nie
dojdzie do wykrycia kolizji. Dlatego tez trzeba ograniczy¢ predkosé poruszania sie piteczki
do maksymalnie 10 pikseli na ramke, co gwarantuje zapobiegniecie wystepowaniu
wspomnianej sytuacji przeskakiwania obiektéw. Przed metoda animate dodaj przedsta-
wiony ponizej kod:
- (void)increaseSpeed
{
speed += 0.5;
if (speed > 10) speed = 10;
}

Pamietasz funkcje obslugujaca wykrywanie kolizji i zwracajaca wartos¢ TRUE po wykryciu
kolizji? Umieszczenie w niej dodatkowej logiki bylo celowym zabiegiem i pozwala na
zapewnienie obslugi jeszcze innym operacjom. Zmodyfikuj metode animate, aby predkos¢
poruszania sie piteczki byla zwiekszana po kazdym wykryciu kolizji z paletka:
// Wykrywanie kolizji pileczki z paletkami graczy.
if ([self checkPuckCollision:viewPaddlel.frame
DirX:(viewPuck.center.x - viewPaddlel.center.x) / 32.0
DirY:1])
{

[self increaseSpeed];
}
if ([self checkPuckCollision:viewPaddle2.frame
DirX: (viewPuck.center.x - viewPaddle2.center.x) / 32.0
Diry:-1])
{

[self increaseSpeed];

}

Uruchom gre i zwréé uwage, ze predkosé poruszania sie piteczki wzrasta po kazdym
uderzeniu paletka. Zobacz, jak dlugo mozesz graé, zanim poziom trudnosci zwigkszy
si¢ na tyle, Ze gracz zacznie popelniac bledy. Jezeli uwazasz, Zze gra nie jest dos¢ trudna,
sprébuj zwiekszy¢ maksymalng dozwolong predkosé pileczki lub dodaj kolejne elementy
z przedstawionej wczesniej listy (na przyklad skrécenie paletek), ktére jeszcze bardziej
utrudnia rozgrywke.
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Wstrzymywanie i wznawianie gry

Gry z reguly pozwalaja graczom na wstrzymanie ich oraz wznowienie. Istnieje kilka
sposobéw obstugi wymienionej funkcjonalnosci:

« nacisniecie przycisku zablokowania ekranu;
« nadejscie polaczenia przychodzacego, wiadomosci tekstowej lub uruchomienie alarmu;
« nacisniecie przycisku Poczgtek i uruchomienie innej aplikacji.

Na poczatek trzeba do kontrolera widoku doda¢ kilka metod publicznych, ktére pozwola
na wstrzymywanie i wznawianie gry. Wstrzymanie gry spowoduje po prostu zatrzy-
manie stopera animacji, natomiast jej wznowienie spowoduje wyswietlenie komunikatu
z pytaniem o wznowienie wstrzymanej gry. Kiedy gracz nacisnie przycisk OK w oknie
komunikatu, gra spowoduje ponowne uruchomienie rundy.

W interfejsie kontrolera, po definicjach wlasciwosci, ale jeszcze przed dyrektywa @end
widoku, umies¢ ponizsze deklaracje funkgji:

- (void)resume;
- (void)pause;

Implementacja metody pause polega po prostu na zatrzymaniu stopera animacji. Z kolei
implementacja metody resume powoduje wyswietlenie komunikatu graczom. Na koricu
pliku implementacji umies¢ ponizszy kod:

- (void)pause

{
[self stop];

}

- (void)resume

{

// Wyswietlenie komunikatu z pytaniem o wznowienie gry.
[self displayMessage:@"Gra jest wstrzymana"];

}

Delegat aplikacji posiada dwie metody wywolania zwrotnego, ktére informuja, kiedy
aplikacja staje sie aktywna i nieaktywna. To zatem najlepsze miejsce do wywolania no-
wo dodanych metod pause i resume. W ten sposéb zostana obstuzone wszystkie wymienione
wczedniej zdarzenia, ktére powinny spowodowad wstrzymanie gry: zablokowanie
ekranu, przerwanie spowodowane przez system lub nacisniecie przycisku Poczgtek.

Aplikacje w urzadzeniach dziatajacych pod kontrola systemu iOS 4 i nowszego po nacisnieciu przycisku Po-
czqtek przechodza do stanu zatrzymania. Po wznowieniu aplikacji nadal bedzie ona posiadata wszystkie
istniejgce stany gry, co oznacza, ze logika metod wstrzymywania i wznawiania bedzie dziatata. Natomiast
w przypadku urzadzef dziatajacych pod kontrolg systemu iOS 3 i starszego nacisniecie przycisku Poczqtek powo-
duje zakoriczenie dziatania aplikacji. Jezeli chcesz zapewnic obstuge metod wstrzymywania i wznawiania w tych
urzadzeniach, musisz przechowywac stan gry, a nastepnie wczyta¢ go po ponownym uruchomieniu aplikacji.

Wywolania metod pause i resume umies¢ w metodach applicationDidBecomeActive i appli-
cationWillResignActive pliku implementacji PaddlesAppDelegate.m:

- (void)applicationWillResignActive: (UIApplication *)application
{
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[self.viewController pause];

}

- (void)applicationDidBecomeActive: (UIApplication *)application

{

[self.viewController resume];

}

Uruchom gre i przetestuj ré6zne mozliwe sytuacje, na przyklad zablokowanie i odblokowanie
ekranu. Zablokowanie ekranu mozna zasymulowaé takze w symulatorze urzadzenia iOS
poprzez nacisniecie klawiszy Command+L lub wybranie opcji menu Hardware/Lock. Obstu-
giwane jest réwniez szybkie przelaczanie aplikacji, wiec mozesz nacisnac¢ przycisk Poczgtek,
a nastepnie ponownie uruchomic¢ aplikacje. Jedynym sposobem wilasciwego przetestowania
sytuacji nadejscia rozmowy przychodzacej, wiadomosci tekstowej lub uaktywnienia
alarmu jest uzycie rzeczywistego urzadzenia iOS obstugujacego wymienione funkgje.

Gest wstrzasniecia

Teraz zajmiemy sie innym sposobem wprowadzania danych w urzadzeniach iOS: ruchem.
Poznates juz sposoby obstugi dotknie¢, zdarzenia ruchu sa réwnie tatwe w obstudze. Kiedy
urzadzenie zmienia swoje polozenie, mechanizm sprzetowy informuje o liniowej zmia-
nie przyspieszenia wzgledem osi podstawowej w przestrzeni tréjwymiarowej. Mozesz wiec
otrzymywac ciagle dane ruchu jako serie wartosci x, y, z, ale to wymaga analizy kazdego
otrzymanego punktu danych i utworzenia algorytmu oceniajacego, czy doszlo do gestu
wstrzasniecia. Jezeli kazdy programista musiatby samodzielnie zaimplementowac algorytm
wykrywania wstrzasu, wowczas kazda aplikacja wykorzystujaca ten gest prawdopo-
dobnie bylaby zaimplementowana inaczej, a skutkiem bytoby zaklopotanie uzytkownikéw.

W systemie iOS 3.0 firma Apple zdecydowala si¢ na ulatwienie zadania programistom
i zaimplementowata koncepcje zdarzeri ruchu. Zdarzenia ruchu wykorzystujg urzadzenie
przyspieszeniomierza lub zyroskopu w celu obliczania rodzaju ruchu, ktéry jest wyko-
nywany przez urzadzenie. W chwili powstawania tej ksigzki obstugiwane bylo tylko
jedno zdarzenie ruchu: wstrzasniecie. Uzycie zdarzenia wstrzasnigcia — w przeciwieristwie
do implementacji wlasnego — pozwala uzytkownikowi koricowemu na korzystanie ze
spdjnego gestu w réznych aplikacjach.

Podczas wstrzasania urzadzeniem system przetwarza dane przyspieszeniomierza i ustala,
czy doszlo do uzycia gestu wstrzasniecia. System informuje o chwilach rozpoczecia i zakor-
czenia zdarzenia ruchu. Nie informuje o kazdym poszczegdlnym ruchu, a jedynie kiedy ogdl-
nie zaczyna sie i koriczy ruch. Przykladowo: jesli urzadzeniem szybko wstrzasniesz trzykrot-
nie, wéwczas mozesz otrzymac informacje o wykryciu pojedynczego ruchu wstrzasu.

Aby zaimplementowad gest wstrzasniecia, przede wszystkim kontroler widoku powinien
otrzymac status First Responder. To moze wydawac Ci sie znajome, poniewaz wymieniony
status zastosowaliSmy juz w grze matematycznej utworzonej w rozdziale 1. W tamtej
aplikacji kontrolka otrzymywala status First Responder w celu wyswietlenia klawiatury
bez koniecznosci wczesniejszego nacisniecia pola tekstowego przez uzytkownika. Aby
uzy¢ gestu wstrzasniecia, trzeba zastosowac to samo rozwigzanie, cho¢ tym razem status
First Responder otrzyma kontroler widoku, a nie pojedyncza kontrolka. Trzeba réwniez
doda¢ metode informujaca system o otrzymaniu statusu First Responder przez kontrolera
widoku.
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Najlepsza chwila na nadanie statusu First Responder jest w momencie wys$wietlania wi-
doku. Podczas usuwania widoku z ekranu kontroler widoku powinien utraci¢ status
First Responder. W pliku PaddlesViewController.m umies¢ przedstawiony ponizej kod:

- (BOOL)canBecomeFirstResponder

{

return YES;

}

Nastepnie w ponizszy sposéb zmodyfikuj metody viewDidAppear i viewWillDisappear:

-(void)viewDidAppear: (BOOL)animated
{

[super viewDidAppear:animated];
[self becomeFirstResponder];

}

- (void)viewWillDisappear: (BOOL)animated
{

[self resignFirstResponder];
[super viewWillDisappear:animated];

}

W ten sposéb kontroler widoku zostat przygotowany do obstugi zdarzeri ruchu. Do ob-
stugi zdarzen ruchu stuza trzy metody o nazwach motionBegan, motionEnded oraz motion-
Cancelled. S3 one podobne do metod zapewniajacych obstuge dotyku pod tym wzgle-
dem, Ze informujg o rozpoczeciu oraz zakoriczeniu badZ przerwaniu zdarzenia ruchu.
Zwro6¢ uwage na brak metody informujacej o zmianie zdarzenia ruchu — obstugiwane
jest pelne zdarzenie ruchu i nic innego. Umie$¢ w pliku poniZszy kod metod, ktéry pozwoli
Ci na poznanie sposobu dzialania omawianych metod poprzez wyswietlanie przez nie
komunikatéw w oknie konsoli:

- (void)motionBegan: (UIEventSubtype)motion withEvent:(UIEvent *)event

{
if (event.type == UIEventSubtypeMotionShake)

{
NSLog(@"Rozpoczecie gestu wstrzasniecia");
}
}

- (void)motionEnded: (UIEventSubtype)motion withEvent:(UIEvent *)event

{
if (event.type == UIEventSubtypeMotionShake)

{
NSLog(@"Zakoficzenie gestu wstrzasniecia ");
}
}

- (void)motionCancelled: (UIEventSubtype)motion withEvent: (UIEvent *)event

{
if (event.type == UIEventSubtypeMotionShake)

{

NSLog (@"Przerwanie gestu wstrzasniecia ");

}
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Uruchom aplikacje w symulatorze iOS, a nastepnie wybierz opcje menu Hardware/Shake
Gesture. W konsoli modutu usuwania bledéw pojawia sie komunikaty podobne do po-
nizszych:

2011-05-21 16:14:22.196 Paddles[28765:207] Rozpoczecie gestu wstrzasniecia

2011-05-21 16:14:22.198 Paddles[28765:207] Zakofczenie gestu wstrzasniecia

Zwré¢ uwage, ze w przypadku symulatora nastepuje niemal natychmiastowe wywota-
nie metod motionBegan i motionEnd. W symulatorze nie ma mozliwosci przetestowania
sytuagji przerwania gestu wstrzasniecia, wiec jesli chcesz przetestowacd i to zdarzenie, wéw-
czas aplikacje musisz uruchomié w rzeczywistym urzadzeniu iOS. Mozesz zauwazy¢, ze
komunikat Zakoriczenie gestu wstrzgsnigcia pojawi sie znacznie pdzZniej niz Rozpoczecie gestu
wstrzgsnigcia. Czasami mozna zobaczy¢ takze komunikat Przerwanie gestu wstrzgsniecia,
zwlaszcza po rozpoczeciu wstrzasniecia urzadzeniem w jednym kierunku, a nastepnie
wstrzymaniu tej operacji na kilka sekund:

2011-05-21 16:25:34.669 Paddles[7830:707] Rozpoczecie gestu wstrzasniecia

2011-05-21 16:25:35.273 Paddles[7830:707] Zakoficzenie gestu wstrzasniecia

2011-05-21 16:25:36.074 Paddles[7830:707] Rozpoczecie gestu wstrzasniecia
2011-05-21 16:25:38.547 Paddles[7830:707] Przerwanie gestu wstrzasniecia

Na potrzeby budowanej tutaj gry mozna bezpiecznie przyjac¢ zalozenie, Ze rozpoczecie
ruchu oznacza przerwanie gry w jakikolwiek sposéb. By¢é moze jeden z graczy przypadko-
wo tracit iPhone’a lub ktos szybko chwycil smartfona i umiescit go w kieszeni. W takich
sytuacjach najlepszym rozwiazaniem bedzie wstrzymanie gry. Metody dodane przed chwila
na potrzeby testéw umies¢ w komentarzu lub catkowicie zastap je ponizszym kodem:

- (void)motionBegan: (UIEventSubtype)motion withEvent:(UIEvent *)event

{
if (event.type == UIEventSubtypeMotionShake)

{

// Wstrzymanie gry, a nastepnie jej wznowienie w celu wyswietlenia komunikatu.
[self pause];
[self resume];

}

Jak widzisz, w tej samej metodzie sa wywolywane metody pause i resume. Poczatkowo utwo-
rzylem oddzielne metody do wstrzymywania i wznawiania gry, co wynikato z mozliwych
przerwan gry. ZwyKkle jest jedna metoda rozpoczynajaca przerwanie oraz kolejna wznawiaja-
ca dzialanie po zakoriczeniu przerwania. Jednak w tym konkretnym przypadku wszystko
jest przeprowadzane w pojedynczym kroku i dlatego tez trzeba wywola¢ obydwie metody.

Uruchom gre w urzadzeniu i upewnij sie o wstrzymywaniu dziatania gry po wstrzasnieciu
urzadzeniem. Przedstawiony kod mozZesz przejrze¢ ponownie pdézniej po dodaniu gra-
cza sterowanego przez komputer i zmodyfikowaé go do zyskania dodatkowej mocy po

wstrzasnieciu urzadzeniem. Na razie wstrzasniecie urzadzeniem bedzie powodowalo
wstrzymanie gry.

Dzwiek
Odtworzenie prostych efektéw dZzwiekowych jest mozliwe za pomocg mechanizmu System

Audio Services. Zaleca si¢, aby dZwigki byly krétkie. Ponizej przedstawiono pozostate
wskazéwki dotyczace dZzwiekéw w aplikacji iOS:
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e musza by¢ plikami w formacie .caf, .aif lub .wav;
« dane audio w pliku musza byé w formacie PCM lub IMA /ADPCM (IMA4);

» dZwiegk zapisany w pliku audio moze trwa¢ maksymalnie 30 sekund.

W grze wykorzystamy trzy rézne dZzwieki odtwarzane podczas uderzenia pileczki o Sciane,
uderzenia piteczki o paletke oraz po zdobyciu punktu przez gracza. Przygotowatem
wczesniej kilka plikéw dzwiekowych gotowych do wykorzystania w grze; mozesz je
pobraé z witryny O'Reilly http://shop.oreilly.com/product/0636920018414.do badZ mojej http://
toddmoore.com/. Przygotowane pliki nosza nazwy wall.wav, paddle.wav oraz score.wav. Po
pobraniu archiwum ZIP nalezy je rozpakowad, a pliki przeciagna¢ do projektu Xcode. Po
wyswietleniu okna dialogowego z pytaniem upewnij sie o zaznaczeniu pola wyboru Copy
items into destination group’s folder (if needed), jak pokazano na rysunku 2.12, i kliknij przycisk
Finish. W ten sposéb pliki dZzwiekowe zostana dotaczone do aplikacji i bedziesz miat do
nich dostep z poziomu kodu.

Choose options for adding these files:

; Destination [ Copy items into destination group's folder (if needed)

Folders (®)Create groups for any added folders
() Create folder references for any added folders

Add to targets ¥ oAy Paddles

Cancel Finish

Rysunek 2.12. Kopiowanie zasobéw do projektu

Konieczne jest réwniez dodanie struktury AudioToolbox do aplikacji. Kliknij plik pro-
jektu, a nastepnie Paddles w sekcji Target. PrzejdZ na karte Build Phases i rozwiri Link Bi-
nary With Libraries. Po kliknieciu ikony plusa znajdujacej sie w dolnej czesci sekgji (zo-
bacz rysunek 2.13) zobaczysz okno dialogowe, w ktérym bedziesz mégt wybraé strukture
AudioToolbox. Od teraz aplikacja moze korzysta¢ z dodanej biblioteki.
Kolejnym krokiem jest dodanie pliku nagléwkowego AudioToolbox.h na poczatku pliku
nagtéwkowego PaddlesViewController h:

#import <UIKit/UIKit.h>

#import "AudioToolbox/AudioToolbox.h"

Niezbedne jest takze utworzenie tablicy przeznaczonej do przechowywania identyfika-
toréw dzwiekéw, ktére bedq nadane po wezytaniu kazdego pliku dZzwiekowego. W in-
terfejsie PaddlesViewController.h umie$¢ wiec nastepujacy wiersz kodu:

SystemSoundID sounds[3];

Dzwiek
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Rysunek 2.13. Dodawanie struktury AudioToolbox

Po dodaniu tablicy do pliku nagléwkowego konieczne jest zaimplementowanie funkcji
odpowiedzialnej za wczytanie plikéw dzwiekowych i przechowywanie wyniku w tablicy.
Na poczatku pliku implementacji dodaj ponizszy kod:

#define SOUND_WALL 0

#define SOUND_PADDLE 1
#define SOUND_SCORE 2

// Wezytanie efektu dzwigkowego do tablicy déwiekéw.
- (void)ToadSound: (NSString*)name Slot:(int)slot

{

if (sounds[slot] != 0) return;

// Utworzenie $ciezki dostepu do pliku dzwieku.
NSString *sndPath = [[NSBundle mainBundle] pathForResource:name
ofType:@"wav"
inDirectory:@"/"];

// Utworzenie identyfikatora dla d?wigku znajdujqcego si¢ w slocie.
AudioServicesCreateSystemSoundID((CFURLRef)
[NSURL fileURLWithPath: sndPath], &sounds[slot]);

}

- (void)initSounds

{
[self ToadSound:@"wall" Slot:SOUND_WALL];
[self loadSound:@"paddle" Slot:SOUND_ PADDLE];
[self ToadSound:@"score" STot:SOUND_SCORE];

}

Wezytywanie dZzwiekéw za pomoca AudioServicesCreateSystemSoundID wymaga uzycia
AudioServicesDisposeSystemSoundID do usuniecia dZzwiekéw po zakoriczeniu ich uzywania. Na
poczatku metody dealloc dodaj wiec kod odpowiedzialny za usuniecie kazdego dzwie-
ku z tablicy sounds.

Rozdziat 2. Hello Pong
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// Usuniecie dzwiekow.
for (int i = 0; i < 3; ++i)
{

AudioServicesDisposeSystemSoundID(sounds[i]);

}

Zmodyfikuj réwniez metode viewDidLoad, aby dZzwieki byly wczytywane przed rozpo-
czeciem gry:
- (void)viewDidLoad

{

[super viewDidLoad];
[self initSounds];
[self newGame];

}

Kolejnym krokiem jest dodanie prostej metody zajmujacej sie odtwarzaniem dzwigku ze
wskazanego indeksu tablicy sounds. Odtwarzanie dZwieku nastepuje na skutek poje-
dynczego wywolania funkcji AudioServicesPlaySystemSound(). Wprawdzie to nie jest podsta-
wa do utworzenia oddzielnej metody, z mojego doswiadczenia wynika jednak, ze im-
plementacja obstugi dZzwieku zmienia sie¢ podczas prac nad aplikacja. Modyfikacje beda
latwiejsze do wprowadzania, jesli odtwarzaniem dZzwieku zajmuje sie oddzielna funkcja. Po
metodzie initSounds umies¢ nastepujacy kod:

- (void)playSound: (int)slot
{
AudioServicesPlaySystemSound(sounds[slot]);

}

Zmodyfikuj takze metode animate, aby podczas uderzenia piteczki o Sciane badz paletke
byt odtwarzany odpowiedni dZwiek. Przyznanie punktu graczowi réwniez wiaze sie
z odtworzeniem efektu dZwiekowego:

- (void)animate
{
// Przesuniecie pileczki do nowego polozenia z uwzglednieniem jej kierunku i predkosci.
viewPuck.center = CGPointMake(viewPuck.center.x + dx*speed,
viewPuck.center.y + dy*speed);

// Sprawdzenie wystqpienia kolizji pileczki z lewq lub prawq Scianq.
if ([self checkPuckCollision:CGRectMake(-10,0,20,480)
DirX:fabs(dx)
DirY:0])

// Odtworzenie dzwieku uderzenia o Sciane.
[self playSound:SOUND WALL];
}
if ([self checkPuckCollision:CGRectMake(310,0,20,480)
DirX:-fabs(dx)
DirY:0])

// Odtworzenie dzwieku uderzenia o Sciane.
[self playSound:SOUND_WALL];
}
// Wykrywanie kolizji piteczki z paletkami graczy.
if ([self checkPuckCollision:viewPaddlel.frame
DirX:(viewPuck.center.x - viewPaddlel.center.x) / 32.0
DirY:1])

Dzwiek
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// Odtworzenie dzwieku uderzenia o paletke i zwigkszenie predkosci pileczki.
[self increaseSpeed];
[self playSound:SOUND_PADDLE] ;

}

if ([self checkPuckCollision:viewPaddle2.frame
DirX: (viewPuck.center.x - viewPaddle2.center.x) / 32.0
DirY:-1])

// Odtworzenie dzwieku uderzenia o paletke i zwigkszenie predkosci pileczki.
[self increaseSpeed];
[self playSound:SOUND_PADDLE] ;

}

// Sprawdzenie, czy zostal zdobyty punkt.
if ([self checkGoal])

{

// Odtworzenie dzwieku podczas dodawania punktu graczowi.
[self playSound:SOUND_SCORE];

}

Uruchom gre, odpowiednie dZwigki powinny by¢ teraz generowane podczas uderzenia
pileczki o Sciane oraz gdy gracz zyskuje punkt. Informacje dotyczace nagrywania i edygji
wlasnych dZwiekéw zostang przedstawione w rozdziale 5.

Jezeli nie styszysz zadnych dzwiekow, upewnij sie, ze urzadzenie nie zostato wyciszone. Odpowiedni przefacznik
znajduje sie na gorze po lewej stronie smartfona iPhone, tuz nad przyciskami regulacji gtosnosci. Ponadto
sprawdZ poziom gtosnosci ustawiony w urzadzeniu. Jezeli nadal masz problemy z odtworzeniem dzwieku,
upewnij sie, ze pliki dzwiekowe zostaty prawidtowo dodane do projektu oraz zainicjalizowane w kodzie.

Rozdziat 2. Hello Pong
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