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ROZDZIAtL 7

Tworzenie gry dwuosobowe;j

Tworzac gry na tablety z systemem Android, wykonali$my juz do tej chwili calkiem sporo fantastycznej
pracy. Teraz jesteSmy gotowi, aby do naszego dziela doda¢ kolejny poziom zaawansowania, umozliwiajac
graczowi wspdlzawodnictwo z innymi osobami znajdujacymi sie w poblizu. Bedzie to nastepny, majacy
duze konsekwencje krok milowy w programowaniu gier. Jezeli przyjrzymy sie wielu popularnym obecnie
grom, przekonamy sig, ze wigkszos$¢ z nich jest wybierana przez graczy gtéwnie ze wzgledu na mozliwoé¢
przeprowadzania z wlasnego domu rozgrywek z przyjaciétmi oraz zupelnie obcymi osobami. Dodawanie
funkcji faczenia wielu urzadzen jest calkiem skomplikowanym procesem. Na szcze$cie dokumentacja
systemu Android zawiera przyklady, ktére mozna dostosowa¢ do swoich potrzeb w taki sposéb, aby
uzyska¢ pozadany efekt. Musimy wigc jedynie zrozumie¢ sposob dzialania kodu, a nastepnie dotaczy¢
go do wlasnych gier.

W tym rozdziale zajmiemy si¢ szeregiem réznych zagadnien zwiazanych z grami wieloosobowymi,
omawiajac jednocze$nie wiele roéznych ich typédw oraz implementacji. Nastepnie skoncentrujemy sie
na systemie Android. Pod koniec rozdziatu Czytelnik bedzie juz rozumiat, w jaki sposéb zmodyfikowaé
wlasne gry, aby umozliwi¢ w nich rozgrywke wieloosobowa. Zanim jednak zagltebimy sie w ten temat,
przyjrzyjmy sie réznym rodzajom tryboéw wieloosobowych oraz ich typowej implementacji.

Uwagal! Jezeli jakikolwiek umieszczony w tym rozdziale fragment kodu bedzie w pierwszej chwili dla Czytelnika

niezrozumiaty, powinien on czyta¢ dalej, a po pewnym czasie wszystko utozy sie w sp6jng catosc¢. Jesli jednak
pewne fragmenty wcigz pozostang dla niego niezrozumiate, powinien sprawdzi¢ rozwigzania dostepne

w internecie lub tez uruchomic¢ programy, modyfikujac jedynie ich niezbedne elementy. Dobrym miejscem
do rozpoczecia poszukiwan jest zawsze dokumentacja systemu Android, dostepna pod adresem: Attp.//developer.

android.com/quide/index.html. Jezeli tylko Czytelnik zrozumie, w jaki sposéb dziata przyktadowy kod, bardzo

czesto nie bedzie musiat nawet umiec odtwarzac go od podstaw.

Podstawy gier wieloosobowych

Czy Czytelnik grat kiedykolwiek na komputerze lub konsoli gier wideo z innymi graczami w strzelanke
typu FPS? Tego rodzaju gry przynosza swoim tworcom corocznie setki milionéw dolaréw zysku, poniewaz
ich gléwna cechg jest wlaczanie do rozgrywki innych graczy, a nie tylko postaci kreowanych przez
komputer.

Bardzo popularne sg rowniez gry sieciowe udostgpniajace cate $wiaty (spojrzmy na przykiad
na gre World of Warcraft). Takze tablety oraz telefony powoli wkraczaja do tego $wiata polaczen.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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Prawdopodobnie najnowszym rodzajem gier wieloosobowych sg gry spotecznosciowe. Aplikacje w rodzaju
Farmville, Mafia Wars oraz wiele innych Iaczg sie z witrynami spotecznosciowymi (gtéwnie ze strona
Facebook) i przesylaja tam informacje o postepie gracza oraz informuja o nim przyjaciét tego gracza.

Gry wieloosobowe wykorzystujace serwer gier

Wszystkie gry wspomniane powyzej uzywaja do taczenia graczy serwera posredniczacego. Oznacza
to, Ze ani urzadzenia, ani gracze nie sg polaczeni ze sobg bezposérednio, ale raczej poprzez dodatkowa
warstwe. W rzeczywistoéci strony internetowe wykorzystujg te sama metode. Uzytkownik (klient)
pobiera ze strony informacje umieszczona na serwerze WWW (serwer).

Na rysunku 7.1 przedstawiony jest prosty schemat ilustrujacy sytuacje, w ktérej kilku graczy taczy
sie z serwerem, aby gra¢ w gre wieloosobowa.

Serwer gry

Gracz #1 Gracz #2 Gracz #3

Rysunek 7.1. Grupa graczy tgczy si¢ z centralnym serwerem z réznych miejsc, co pozwala im gra¢ ze sobg

Zanim jednak przyjrzymy sie wadom i zaletom gier wieloosobowych korzystajacych z serwera gier,
pomocne moze okaza¢ si¢ poréwnanie tej metody z inng. Spojrzmy wiec teraz na metode polaczen
réwnorzednych (ang. peer-to-peer).

Gry wieloosobowe z potaczeniami réwnorzednymi

W sytuacji gdy gracze tacza sie ze soba bezposrednio, uzywaja sieci potaczen réwnorzednych (ang.
P2P network). Gry umozliwiajace tego rodzaju polaczenia, uzywane przez graczy znajdujacych sie blisko
siebie, wykorzystuja zazwyczaj polaczenia typu Bluetooth. Obstuga tego standardu dostepna jest
w wigkszoéci tabletow z systemem Android. Potaczenia tego rodzaju nie maja zadnej warstwy kontrolujacej
proces komunikacji. Jezeli Czytelnik uzywal w przeszlosci do wymiany plikéw sieci P2P (na przykiad
pobierajac duze pliki z sieci torrent), wie, ze byt wtedy potaczony z innymi komputerami w sposéb
réwnorzedny. Oznacza to, ze nie byt mu potrzebny zaden duzy serwer laczacy wszystkich uzytkownikow.
Wiele duzych gier wideo przeznaczonych na konsole gier nie uzywa potaczen réwnorzednych, poniewaz
gdyby ich uzywaly, umozliwialyby rozgrywke jedynie kilku graczom jednoczeénie.

Réznica pomiedzy gra wykorzystujaca polaczenia klient-serwer a gra uzywajaca polaczen
réownorzednych przedstawiona jest na rysunku 7.2.

Gracz #1 < > Gracz #2

Rysunek 7.2. Dwdch graczy w celu przeprowadzenia rozgrywki tgczy sig bezposrednio ze sobg
Oczywiscie te dwie strategie gier wieloosobowych w sposob znaczacy réznia si¢ od siebie. Czytelnik

moze si¢ zastanawiad, ktéra z nich jest lepsza. Na to pytanie nie ma jednoznacznej odpowiedzi. Natomiast
istnieja przyklady sytuacji, w ktorych jedna metoda ma przewage nad druga.

128
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Wybér metody rozgrywki wieloosobowej

W tabelach 7.1 oraz 7.2 przedstawionych jest kilka gtéwnych zalet oraz wad kazdej z dwoch metod
rozgrywek wieloosobowych. Nie jest to oficjalna lista (a niektérzy z czytelnikéw moga mie¢ nawet
wlasne zdanie, czy pewne cechy wymienione w tabelach sg zaletami, czy w istocie wadami), jednak
daje ona pewne bardzo wazne podstawy wyboru wlasciwego rozwiazania.

Tabela 7.1. Wady oraz zalety gier wieloosobowych z udziatem serwera

Zaleta Wada

Umozliwia jednoczesny dostep do gry wielu Wymaga dodatkowego sprzetu i prawdopodobnie
graczom. oplat za dostep do serwera.

Zmniejsza obcigzenie obliczeniowe Awaria serwera dotyka wszystkich graczy.

poszczegdlnych urzadzen.

Ulatwia dystrybucje uaktualnien oraz poprawek. Programista musi utworzy¢ dodatkowy kod
obstugujacy operacje na serwerze.

Gracze moga by¢ rozmieszczeni na calym $wiecie.  Gracze nie moga si¢ fatwo ze sobg porozumiewad,
o ile nie uzywaja komunikatora.

Tabela 7.2. Wady oraz zalety gier wieloosobowych z uzyciem polgczet rownorzednych

Zaleta Wada

Programista nie musi tworzy¢ zbyt wiele kodu. W przypadku wykrycia btedu kazdy z graczy
osobno musi pobra¢ uaktualnienie.

Usterka pojedynczego urzadzenia nie Liczba graczy jest zazwyczaj ograniczona.
powstrzymuje dzialania gry na innych
urzadzeniach.

Nie jest konieczny dodatkowy serwer (wszystkie ~ Urzadzenia graczy musza same wykonywac
urzadzenia zawieraja niezb¢dne technologie). wszystkie niezbedne obliczenia.

Podczas gry uzytkownicy znajduja si¢ zazwyczaj — Prawie niemozliwe jest prowadzenie rozgrywek
blisko siebie i mogg komunikowac si¢ nawzajem.  z graczami na calym $wiecie.

Jezeli Czytelnik przyjrzat si¢ dokladnie powyzszym tabelom, powinien zauwazy¢, ze kolumna opisujaca
zalety metody z uzyciem serwera jest podobna do kolumny opisujacej wady metody z wykorzystaniem
polaczen réwnorzednych, podobnie jest w przypadku drugiej pary kolumn. Niemniej zgromadzenie
w jednym miejscu wad oraz zalet kazdej z metod nie prowadzi wcale do podjecia wlasciwego wyboru.
To Czytelnik musi mie¢ §wiadomos¢ tego, jaki efekt chce osiggna¢, a nastepnie musi wybrad te metode,
ktéra w najwigkszym stopniu mu to umozliwia.

W dalszej czgci tego rozdziatu dostosujemy gre TabletPaddle, utworzong przez nas w rozdziale 6.,
do rozgrywki dwuosobowej. Kazdy z graczy bedzie kontrolowat na swoim tablecie jedng z rakietek.
Poniewaz temat programowania gier wieloosobowych moze by¢ do$¢ ztozony, w tym rozdziale zajmiemy
sie¢ przedstawieniem jedynie jego gléwnych zagadnien. Pelny kod aplikacji dostgpny jest pod adresem:
http://code.google.com/p/android-tablet-games/ .

Poniewaz chcemy umozliwi¢ rozgrywke jedynie dwom graczom jednoczeénie, a przy tym uzy¢ w tym
celu najbardziej efektywnego z dostgpnych sposobdw, wykorzystamy metode potaczen réwnorzednych.
Dodatkowo zamiast faczy¢ graczy poprzez polaczenie internetowe w sieci 3G lub WIFI, polaczymy ich
urzadzenia bezposrednio za pomocg interfejsu Bluetooth, dostepnego w wigkszosci urzadzen z systemem
Android. W ten spos6b oszczedzimy sobie znaczng ilo§¢ czasu, ktory musieliby$my poswieci¢
na konfiguracje architektury serwera oraz zapewnienie poprawnych potaczen za jego posrednictwem.
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Wskazowka Poczatkujacy programisci gier powinni trzymac sie z dala od gier wieloosobowych typu klient-serwer,
poniewaz prawie zawsze sg one bardziej ztozone. Nie powinno to jednak zniecheca¢ Czytelnika, poniewaz
i tak bedzie w stanie utworzy¢ wiele wspaniatych gier uzywajacych potaczen Bluetooth. W tym przypadku
dodatkowa zaletg dla graczy bedzie to, ze beda przebywac w niewielkiej odlegtosci od siebie. Dzieki temu beda
w stanie wymienia¢ miedzy soba komentarze na temat skomplikowanych pozioméw lub tez oddawac sie swobodnej
rozmowie.

Gra dwuosobowa z potgczeniami rownorzednymi

Czytelnik moze by¢ stusznie przekonany, ze wigkszo$¢ tabletéw z systemem Android obstuguje standard
Bluetooth'. Prawie wszystkie nowoczesne telefony uzywaja go do polaczen z bezprzewodowymi zestawami
stuchawkowymi. Réwniez tablety implementuja te technologie, umozliwiajac zastosowanie tych samych
zestawoOw, jak rowniez klawiatur i wielu innych urzadzen zewnetrznych.

Chociaz niektdrzy ludzie uzywajg terminu Bluetooth do okre$lenia zestawow stuchawkowych oraz
urzadzen stuzacych do podlaczenia do telefondéw, to jednak w rzeczywistosci Bluetooth jest systemem
transmisji radiowej, uzywanym przez r6znego rodzaju urzadzenia do wymiany zdjeé, muzyki, wideo,
a takze prawie kazdego innego typu danych. Najwiekszg zaletg tego standardu jest jednak jego niesamowita
szybko$¢®. Jezeli moze on by¢ wykorzystywany do prowadzenia ciagtych rozméw telefonicznych przy
uzyciu stuchawek bezprzewodowych, mozemy by¢ pewni, ze bedzie si¢ nadawac réwniez do wiekszo$ci
typow gier’.

W kolejnych podrozdziatach dostosujemy gre TabletPaddle z poprzedniego rozdziatu do rozgrywki
dwuosobowej. Najpierw dodamy kod umozliwiajacy polaczenie dwdch tabletéw z Androidem przy uzyciu
ich wbudowanych nadajnikéw Bluetooth, a nastepnie dotaczymy dodatkows rakietke oraz kod pozwalajacy
graczom na wspélzawodnictwo o kontrole nad pitka.

Zacznijmy wigc od utworzenia nowego projektu w srodowisku Eclipse i nazwania go
TwoPlayerPaddleGame.

Dodawanie potgczen Bluetooth

Poniewaz laczenie wielu urzadzen jest zadaniem zlozonym, kod obstugujacy tego rodzaju interakcje
na tabletach z Androidem bedzie znacznie trudniej objasni¢. Fragmenty kodu umieszczone w tym
przykladzie stanowia czeé¢ dostarczonego z przykladami Androida wigkszego projektu o nazwie
BluetoothChat, obstugujacego standard Bluetooth. W tym miejscu uzyjemy ich do oméwienia gtéwnych
zagadnien. Nie wszystkie zmienne z kodu zostaly juz wcze$niej zainicjalizowane, niemniej wcigz moga
postuzy¢ do omoéwienia istoty zagadnienia. Zanim jednak zajmiemy sie przedstawieniem przykladu,
spojrzmy na gtéwne elementy aplikacji korzystajacej ze standardu Bluetooth.

Na poczatek musimy w tablecie zainicjalizowac Iacze do urzadzenia Bluetooth. W tym celu wykonajmy
nastepujace czynnosci:

Tanie urzadzenia spotykane na polskim rynku w cenie ok. 500 z} prawie zawsze pozbawione s3 interfejsu Bluetooth.
Mozna zalozy¢, ze stwierdzenie autora jest w wiekszoéci przypadkéw prawdziwe dla urzadzen w cenie od 1000 zt
wzwyz — przyp. ttum.

Autor ma na myéli ostatnie standardy Bluetooth 3.X oferujace teoretyczne transfery na poziomie kilkudziesieciu Mb/s.
Nalezy jednak pamieta¢, ze poprzednie wersje standardu Bluetooth oferowaly transfery o rzad wielkosci nizsze
i o ile nadawaly si¢ do transmisji glosowej, o tyle transmisja danych byla dla nich wyzwaniem. Protokoty uzywane
do transmisji danych gtosowych nie wymagaja az tak duzej przepustowosci. Dane gtosowe poddaja si¢ do$¢ dobrej
kompresji i mogg by¢ kompresowane stratnie. Natomiast dane aplikacji musza by¢ zawsze przesylane bezstratnie,
co tez stanowi pewne wyzwanie dla medium uzywanego do transmisji — przyp. Hum.

Istotng wadg standardu Bluetooth jest jego podatnos¢ na ztamanie i podstuchanie. Co prawda wade t¢ ogranicza
niewielki zasieg transmisji, niemniej decydujac si¢ na wykorzystanie standardu Bluetooth do transmisji poufnych
danych nalezy zaimplementowaé dodatkowa warstwe szyfrowania — przyp. thum.
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1. Do funkgji onCreate() w pliku MainActivity.java dodajmy kod przedstawiony na listingu 7.1.

Listing 7.1. Funkcja onCreate()
BlueAdapter = BluetoothAdapter.getDefaultAdapter();

if (BlueAdapter == null) {
Toast.makeText(this, "Interfejs Bluetooth nie jest dostepny", Toast.LENGTH_LONG).show();
return;

Obiekt BlueAdapter stanie si¢ uchwytem do funkeji urzadzenia Bluetooth. Instrukeja i f wykorzystana
zostala do sprawdzenia dostepnoéci interfejsu w danym urzadzeniu. W przypadku jego nieobecnosci
uzytkownik jest powiadamiany stosownym komunikatem o braku mozliwosci uzycia programu.

2. Kolejny fragment inicjalizujacy umieszczony jest w metodzie, z ktdrg nie mieliémy dotychczas
do czynienia — w funkgji onState() znajdujacej sie w pliku MainActivity.java tuz po metodzie
onCreate(). Jej zawartoé¢ przedstawiona jest na listingu 7.2. Do poprawnego dzialania kodu
potrzebne jest rowniez dofaczenie klasy android.intent.Intent, umozliwiajacej wysytanie
komunikatow.

Listing 7.2. Metoda onStart()

@0verride
public void onStart() {
super.onStart();

if (!BlueAdapter.isEnabled()) {
Intent enablelntent = new Intent(BluetoothAdapter.ACTION_ REQUEST ENABLE);
startActivityForResult(enableIntent, REQUEST_ENABLE BT);

else {
if (game_running == null) startgame();

Kod na listingu 7.2 sprawdza najpierw, czy urzadzenie Bluetooth jest wlaczone, czy wylaczone.
W przypadku gdy jest niedostepne, zostaje utworzona aktywno$¢ z zadaniem wiaczenia urzadzenia
(niedtugo dowiemy sie, co ta aktywno$¢ wykonuje). Jezeli urzadzenie jest wiaczone, nastepuje sprawdzenie
stanu gry. W przypadku gdy gra nie zostala uruchomiona, wywolywana jest funkcja inicjalizujaca nowa
gre. Zauwazmy, jak duza ilo$¢ kodu wykorzystywana jest najpierw do sprawdzania dostepnosci poprawnego
polaczenia Bluetooth.

3. Kod na listingu 7.3 uzywany jest po wyslaniu przez aktywnos¢ zadania.

Listing 7.3. Metoda onActivityResult()
public void onActivityResult(int requestCode, int resultCode, Intent data) {
switch (requestCode) {
case REQUEST_CONNECT DEVICE:
if (resultCode == Activity.RESULT OK) {

String address = data.getExtras()
.getString(DevicelListActivity.EXTRA_DEVICE_ADDRESS);

BluetoothDevice device = BlueAdapter.getRemoteDevice(address);
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mGameView.connect (device);

}

break;
case REQUEST ENABLE BT:

if (resultCode == Activity.RESULT OK) {

startgame();
} else {

Toast.makeText(this, "Btad inicjalizacji interfejsu Bluetooth",
>Toast.LENGTH_SHORT) .show();

finish();
}

Kod umieszczony powyzej wykonuje dwie proste czynnosci. Jezeli zostanie wywolany z Zadaniem
polaczenia do innego urzadzenia, kod pobierze jego adres i utworzy link do jego interfejsu Bluetooth.
Nastepnie wywolywana jest funkcja obiektu mGameView taczaca ze sobg dwa urzadzenia.

4. A teraz przyszla pora na bardzo krétka i prosta funkcje startgame (). Listing 7.4 przedstawia spos6b
uruchomienia gry.

Listing 7.4. Metoda startgame()
private void startgame() {

mGameView = new GameView(this, mHandler);
setContentView(mGameView) ;

Powyzsza metoda nie jest zbyt ciekawa. Istotne jest jednak, aby zauwazy¢, w jaki sposob do konstruktora
klasy GameView przekazywany jest nowy argument. Uchwyt do procedury obstugi komunikatéw pozwala
na przestanie do gry danych z kanatu Bluetooth. Zrozumienie sposobu dziatania tej procedury jest

prawdopodobnie najwazniejszym aspektem programowania tego interfejsu.

5. Kod na listingu 7.5 zajmuje si¢ obstuga uchwytu, uzywanego w réznych zadaniach wysytania
oraz odbierania danych.

Listing 7.5. Obstuga uchwytu do procedury obstugi komunikatow

private final Handler mHandler = new Handler() {
@Override
public void handleMessage(Message msg) {
switch (msg.what) {
case MESSAGE_STATE_CHANGE:
switch (msg.argl) {
case BluetoothChatService.STATE_CONNECTED:

break;
case BluetoothChatService.STATE_CONNECTING:
Toast.makeText(this, "taczenie z Bluetooth", Toast.LENGTH_SHORT).show();

break;
case BluetoothChatService.STATE_LISTEN:
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case BluetoothChatService.STATE_NONE:
Toast.makeText(this, "Brak potaczenia z Bluetooth",
>Toast.LENGTH_SHORT) .show() ;
break;

}

break;

case SEND_DATA:
byte[] writeBuf = (byte[]) msg.obj;

String writeMessage = new String(writeBuf);

break;
case RECEIVE_DATA:
byte[] readBuf = (byte[]) msg.obj;

String readMessage = new String(readBuf, 0, msg.argl);

break;
case MESSAGE_DEVICE_NAME:

mConnectedDeviceName = msg.getData().getString(DEVICE_NAME);
Toast.makeText (getApplicationContext(), "Podtgczony do "
+ mConnectedDeviceName, Toast.LENGTH_SHORT).show();
break;
case MESSAGE_TOAST:
Toast.makeText (getApplicationContext(), msg.getData().getString(TOAST),
Toast.LENGTH_SHORT).show() ;
break;

Poniewaz w trakcie zaprezentowanej powyzej inicjalizacji uchwytu wykonywanych jest wiele
czynnosci, ponizej przedstawiona zostanie lista réznych wykorzystywanych aktywnosci. Powr6cimy
do niej, kiedy bedziemy tworzy¢ wlasny rzeczywisty projekt. Méwiac najogdlniej, do uchwytu
przekazywany jest okre§lony komunikat lub zdarzenie, ktére musi on obstuzy¢ albo zignorowac. Lista
odpowiedzi na zdarzenia wymagajaca dodatkowego kodowania jest dluga. Nalezy pamigtaé rowniez,
ze zdarzenia s wysylane z wewnatrz klasy GameView.

e MESSAGE_STATE_CHANGE: Pierwsza instrukcja case sprawdza zmiane stanu polaczenia Bluetooth.

W wigkszoéci przypadkéw konieczne jest poinformowanie uzytkownika o zmianie stanu na brak
polaczenia. Na przyklad mozemy poinformowa¢ uzytkownika o tym, ze urzadzenie probuje
nawigza¢ polaczenie, a nastepnie, w przypadku gdy ta proba zakonczyla si¢ niepowodzeniem,
wyjasni¢ uzytkownikowi przyczyne tej sytuacji. Takie zalozenie jest przydatne podczas testowania
programu.

e SEND_DATA: Kolejne zdarzenie obstuguje wysylanie danych do innego urzadzenia. W tym miejscu
tworzony jest bufor danych i nastepuje przygotowanie do ich wystania. W rzeczywistosci w tym
momencie zadne dane nie s3 jeszcze wysylane. Ta funkcja zostanie dodana w tym miejscu
w pdzniejszym czasie.

e RECEIVE_DATA: Analogicznie do fragmentu obslugujacego wysylanie komunikatu wystepuje
tu rowniez czgé$¢ kodu odbierajaca dane nadchodzace z innego urzadzenia. Podobnie jak poprzednio
wigcej kodu do tego fragmentu zostanie dodane pdzniej, gdy bedziemy juz wiedzieli, co doktadnie
chcemy osiagnad.
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e MESSAGE_DEVICE_NAME: Przedostatni komunikat jest wywolaniem informujacym uzytkownika
o podlaczeniu do konkretnego urzadzenia. O tym fakcie uzytkownik jest informowany za pomocg
malego okna dialogowego.

e MESSAGE_TOAST: Ostatecznie natrafiamy na ogdlny kod wysylajacy do uzytkownika komunikat
z wewngtrz klasy GameView.

Zarzadzanie polaczeniami Bluetooth

A teraz wrécimy na bardziej znane terytorium i dodamy kilka zmian do pliku GameView.java. Pamietajmy,
ze wiekszo$¢ umieszczonego w tym podrozdziale kodu jest niezbedna, poniewaz to w tej klasie bedziemy
mogli zmieni¢ polozenie sprajtéw na podstawie danych przesylanych tam i z powrotem pomiedzy
tabletami.

Na listingach 7.6, 7.7 oraz 7.8 przedstawiony jest kod trzech miniwatkdéw, ktéry musi zosta¢ dodany
do klasy GameView w celu zapewnienia obstugi réznych operacji Bluetooth zachodzacych w trakcie
interakcji pomi¢dzy dwoma graczami. Naleze¢ do nich bedg watki AcceptThread, ConnectThread oraz
ConnectedThread. Watek AcceptThread obstuguje poczatkowe potaczenie, ConnectThread obstuguje
niuanse zwigzane z parowaniem urzgdzen, a ConnectedThread jest zwyklg procedurg obstugiwang
w chwili polaczenia urzadzen ze sobg.

Listing 7.6. Watek AcceptThread

private class AcceptThread extends Thread {
// Gniazdo serwera lokalnego
private final BluetoothServerSocket mmServerSocket;

public AcceptThread() {
BluetoothServerSocket tmp = null;

// Utwérz nowe nastuchujgce gniazdo serwera
try {
tmp = mAdapter.listenUsingRfcommiithServiceRecord(NAME, MY_UUID);
} catch (IOException e) {
Log.e(TAG, "btad funkcji listen()", e);
}
mmServerSocket = tmp;

}

public void run() {
if (D) Log.d(TAG, "START mAcceptThread" + this);
setName ("AcceptThread");
BluetoothSocket socket = null;

// Dopéki brak jest polgczenia, nastuchuj na gniezdzie sieciowym
while (mState != STATE_CONNECTED) {

try {
// To jest wywolanie blokujgce, ktére zwrdci wartos¢ jedynie w przypadku

// nawigzania poprawnego polgczenia lub wystgpienia wyjgtku
socket = mmServerSocket.accept();
} catch (IOException e) {
Log.e(TAG, "btad funkcji accept()", e);
break;

}

// Po zaakceptowaniu polgczenia
if (socket != null) {
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synchronized (BluetoothChatService.this) {
switch (mState) {
case STATE_LISTEN:
case STATE_CONNECTING:
// Sytuacja poprawna. Uruchom wagtek polgczenia
connected(socket, socket.getRemoteDevice());
break;
case STATE_NONE:
case STATE_CONNECTED:
// Polgczenie aktywne lub brak gotowosci. Usuti nowe gniazdo
try
socket.close();
} catch (IOException e) {
Log.e(TAG, "Btad zamykania zbednego gniazda

> e)s
}

break;

}
}
if (D) Log.i(TAG, "KONIEC mAcceptThread");
1

public void cancel() {
if (D) Log.d(TAG, "anulowanie " + this);
try {
mmServerSocket.close();
} catch (IOException e) {
Log.e(TAG, "b*ad funkcji close()", e);
}

Klasa AcceptThread jest ztozonym fragmentem kodu, jednak w rzeczywisto$ci oczekuje ona jedynie
na zaakceptowanie polaczenia. Zwré¢my uwage na to, jak czesto pojawia sie stowo kluczowe socket
(gniazdo). Gniazda s3 standardowym sposobem nawiazywania polaczen pomig¢dzy urzadzeniami
iumozliwiaja przesylanie informacji. Ten kod zostal zaczerpniety z jednego z przyktadéw z dokumentacji
systemu Android. Kilkanascie zawartych w nich metod oraz blokow kodu jest, jak si¢ okazalo, niesamowicie
wydajnie napisanych i nie wymagato zadnych poprawek.

Listing 7.7. Watek ConnectThread

private class ConnectThread extends Thread {
private final BluetoothSocket mmSocket;
private final BluetoothDevice mmDevice;

public ConnectThread(BluetoothDevice device) {
mmDevice = device;
BluetoothSocket tmp = null;

// Pobierz gniazdo Bluetooth dla polgczenia
// z danym urzgdzeniem Bluetooth
try {
tmp = device.createRfcommSocketToServiceRecord(MY_UUID);
} catch (IOException e) {
Log.e(TAG, "bYad funkcji create()", e);
}

mmSocket = tmp;
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}

public void run() {
Log.i(TAG, "START mConnectThread");
setName ("ConnectThread") ;

// Nalezy zawsze unikac fazy discovery, poniewaz zdecydowanie spowalnia ona potgczenie
mAdapter.cancelDiscovery();

// Nawigz polgczenie z gniazdem Bluetooth
try {
// To jest wywotanie blokujgce, ktére zwrdci wartos¢ jedynie w przypadku
// nawigzania poprawnego polgczenia lub wystgpienia wyjgtku
mmSocket.connect();
} catch (IOException e) {
connectionFailed();
/] Zamknij gniazdo
try {
mmSocket.close();
} catch (IOException e2) {
Log.e(TAG, "btad zamykania gniazda spowodowany btedem potaczenia", e2);
}
// Ponownie uruchom ustuge w trybie nastuchu
GameView.this.start();
return;

}

// Wyzeruj zmienng mConnectThread
synchronized (BluetoothChatService.this) {
mConnectThread = null;

}

// Uruchom waqtek polgczenia
connected (mmSocket, mmDevice);

}

public void cancel() {
try {
mmSocket.close();
} catch (IOException e) {
Log.e(TAG, "b*ad funkcji close()", e);
}

Pod wzgledem obstugi proby potaczenia z innym urzadzeniem ten watek przypomina poprzedni.

Ten fragment kodu takze zawarty byl w przyktadach Androida, dlatego zostal on pozostawiony
bez zmian. Jezeli takie szczeg6ly interesuja Czytelnika, na poczatku kod podejmuje jedna prébe
nawigzania polaczenia z innym urzadzeniem. W przypadku bledu kolejne préby moga by¢ kontynuowane
w bloku try, w ktérym wystapienie bledu spowoduje powtdrne przejscie w tryb nastuchu.

Na cale szczgscie jestesmy jedynie zainteresowani wysylaniem danych tam i z powrotem i nie musimy
zmienia¢ sposobu nawigzywania polaczenia.

Klasa ConnectedThread wykonuje nadzwyczajng iloé¢ pracy. Ten kod uruchamiany jest zawsze wtedy,
gdy urzadzenia sa w stanie polaczenia. Zwré¢my uwage, ze na poczatku pobierane sa strumienie
wejsciowy oraz wyjsciowy, aby mozliwe byto odbieranie danych z innego urzadzenia lub wysylanie
wlasnych informacji.
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Listing 7.8. Watek ConnectedThread

private class ConnectedThread extends Thread {
private final BluetoothSocket mmSocket;
private final InputStream mmInStream;
private final OutputStream mmOutStream;

public ConnectedThread(BluetoothSocket socket) {
Log.d(TAG, "utwdrz ConnectedThread");
mmSocket = socket;
InputStream tmpIn = null;
QutputStream tmpOut = null;

// Pobierz strumienie wejsciowe i wyjsciowe gniazda
try {
tmpIn = socket.getInputStream();
tmpOut = socket.getOutputStream();
} catch (IOException e) {
Log.e(TAG, "b*ad tworzenia gniazd tymczasowych", e);

}

mmInStream = tmpIn;
mmOutStream = tmpOut;
}

public void run() {
Log.i(TAG, "START mConnectedThread");
byte[] buffer = new byte[1024];
int bytes;

// Dopéki jest polgczenie, nastuchuj strumien wejsciowy
while (true) {

try {
// Czytaj ze strumienia wejsciowego
bytes = mmInStream.read(buffer);

// Wyslij otrzymane bajty do gtéwnej aktywnosci
mHandler.obtainMessage (MainActivity.MESSAGE_READ, bytes, -1, buffer)
.sendToTarget();
} catch (IOException e) {
Log.e(TAG, "roztaczony", e);
connectionLost();
break;

}

/**
* Zapisz do podlgczonego strumienia OutStream.
* @param buffer Bajty do zapisu
¥/

public void write(byte[] buffer) {

try {
mmOutStream.write(buffer);

// Udostepnij wystany komunikat gtownej aktywnosci
mHandler.obtainMessage(MainActivity.MESSAGE WRITE, -1, -1, buffer)
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.sendToTarget();
} catch (IOException e) {
Log.e(TAG, "Wyjatek podczas zapisu ", e);
}
1

public void cancel() {
try {
mmSocket.close();
} catch (IOException e) {
Log.e(TAG, "btad funkcji close()", e);
}

W dalszej kolejnosci w metodzie run() umieszczona jest petla, w ktérej nastgpuje state sprawdzanie
obecnosci nowych danych do przetworzenia. Wiekszo$¢ danych przesylana jest w postaci liczb catkowitych,
jednak uzycie lancuchéw znakowych w charakterze tacznika pomiedzy urzadzeniami ma tez pewne
zalety. Po pierwsze, w ztozonych grach moze wystepowac wiele liczb koniecznych do przestania
(np. poziom Zycia lub amunicji, potoZenie czy wyposazenie). Wysylanie samych liczb nie jest zbyt
zrozumiate. Natomiast faricuch w postaci "a: 10" moze zosta¢ bardzo szybko odnaleziony i rozdzielony
na warto$¢ liczbowg oraz jej opis przed znakiem dwukropka. Na tej podstawie mozna szybko podja¢
decyzje, czy konieczna jest zmiana.

Za petla wystepuje metoda wysyltajaca komunikat w buforze do innego urzadzenia. Metoda jest fatwa
do zrozumienia i wysyla komunikat w takiej postaci jak w buforze.

Przed dodaniem watkow konieczne jest jeszcze zdefiniowanie pewnych metod uzywanych do wysylania
danych i wywolywania tych watkéw podczas wykonywania okres§lonych akeji. Pamigtajmy przy tym,
ze watki nie zostaly jeszcze w zaden sposdb zainicjalizowane ani uzyte. Wszystkie wymienione metody
przedstawione sg na listingu 7.9.

Listing 7.9. Polgczenie z urzqdzeniem Bluetooth

public synchronized void start() {
if (D) Log.d(TAG, "start");

// Usu#i dowolny wgtek probujgcy nawigzac polgczenie
if (mConnectThread !'= null) {mConnectThread.cancel(); mConnectThread = null;}

// Usu#i dowolny wgtek obstugujgcy potgczenie
if (mConnectedThread != null) {mConnectedThread.cancel(); mConnectedThread = null;}

// Uruchom watek nastuchujgcy na gniezdzie Bluetooth
if (mAcceptThread == null) {
mAcceptThread = new AcceptThread();
mAcceptThread.start();

}
setState (STATE_LISTEN);

}

public synchronized void connect(BluetoothDevice device) {
if (D) Log.d(TAG, "potacz z: " + device);

// Usu#i dowolny watek probujgcy nawigzac polgczenie

if (mState == STATE_CONNECTING) {
if (mConnectThread != null) {mConnectThread.cancel(); mConnectThread = null;}

}
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// Usu#i dowolny wgtek obstugujgcy potgczenie
if (mConnectedThread != null) {mConnectedThread.cancel(); mConnectedThread = null;}

// Uruchom watek w celu nawigzania polgczenia z danym urzgdzeniem
mConnectThread = new ConnectThread(device);
mConnectThread.start();
setState(STATE_CONNECTING);

}

public synchronized void connected(BluetoothSocket socket, BluetoothDevice device) {
if (D) Log.d(TAG, "potaczony");

// Usunt watek, ktory ukoticzyt polgczenie
if (mConnectThread !'= null) {mConnectThread.cancel(); mConnectThread = null;}

// Usunt dowolny watek obstugujgcy potgczenie
if (mConnectedThread != null) {mConnectedThread.cancel(); mConnectedThread = null;}

// Usu# watek AcceptThread, poniewaz chcemy polgczy¢ sig tylko z jednym urzqdzeniem
if (mAcceptThread != null) {mAcceptThread.cancel(); mAcceptThread = null;}

// Uruchom wqtek w celu zarzqdzania polgczeniem i transmisjg
mConnectedThread = new ConnectedThread(socket);
mConnectedThread.start();

Message msg = mHandler.obtainMessage(MainActivity.MESSAGE DEVICE NAME);
Bundle bundle = new Bundle();
bundle.putString(BluetoothChat.DEVICE_NAME, device.getName());
msg.setData(bundle);

mHandler.sendMessage (msg) ;

setState(STATE_CONNECTED) ;
}

public synchronized void stop() {
if (D) Log.d(TAG, "stop");
if (mConnectThread !'= null) {mConnectThread.cancel(); mConnectThread = null;}
if (mConnectedThread != null) {mConnectedThread.cancel(); mConnectedThread = null;}
if (mAcceptThread != null) {mAcceptThread.cancel(); mAcceptThread = null;}
setState (STATE_NONE) 5

}

public void write(byte[] out) {

// Utworz obiekt tymczasowy

ConnectedThread r;

// Synchronizuj kopie wgtku ConnectedThread

synchronized (this) {
if (mState != STATE_CONNECTED) return;
r = mConnectedThread;

1

// Wykonaj niesynchronizowany zapis

r.write(out);

}

private void connectionFailed() {
setState (STI-\TE_LISTEN) H
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// Wyslij komunikat o bledzie z powrotem do aktywnosci

Message msg = mHandler.obtainMessage(MainActivity.MESSAGE_TOAST);
Bundle bundle = new Bundle();

bundle.putString(BluetoothChat.TOAST, "BYad potaczenia z urzadzeniem");
msg.setData(bundle);

mHandler.sendMessage (msg) ;

}

private void connectionLost() f{
setState (STATE_LISTEN);

// Wyslij komunikat o bledzie z powrotem do aktywnosci

Message msg = mHandler.obtainMessage(MainActivity.MESSAGE_TOAST);

Bundle bundle = new Bundle();

bundle.putString(MainActivity.TOAST, "Utracono potgczenie z urzadzeniem");
msg.setData(bundle);

mHandler.sendMessage (msg) ;

Poniewaz wczesniej widzieliSmy juz kod watkow, tatwo zrozumiemy, Ze gléwnym zadaniem tych
funkcji jest uruchomienie watkow. Pierwsze trzy funkcje uruchamiajg trzy watki (AcceptThread,
ConnectThread oraz ConnectedThread). Kiedy gra dobiega konica (to znaczy posta¢ umiera), wywolywana
jest funkcja stop(), zapewniajaca, Ze Zaden z watkéw nie bedzie dziatat nieskornczenie. W przypadku
gdyby$my chcieli wysta¢ co$ do innego urzadzenia, uzyjemy metody write().

Na koniec dwie inne metody wykorzystuja uchwyt do wyswietlania komunikatéw w chwili utraty
polaczenia lub wystapienia bledu.

Modyfikacja kodu gry dla dwéch graczy

Dysponujemy juz wiekszo$cia kodu do nawigzywania oraz utrzymywania polaczenia. Teraz musimy
zastanowic sig, w jaki sposob gra bedzie wspotpracowac z interfejsem Bluetooth. Caly kod dla tej prostej
gry okazal sie zbyt duzy, aby zmie$cil sie na stronach tej ksigzki. Mozna go jednak pobra¢ ze strony:
http://code.google.com/p/android-tablet-games/. Caly dodatkowy kod pominiety w tym miejscu obstuguje
wybor urzadzenia do podlaczenia (co nie jest istotne w tym momencie).

Kontynuujac juz bez zbednej zwloki nasz opis, podczas gry chcielibysmy mie¢ na ekranie dwie rakietki:
jedna na gorze ekranu i jedng na dole. Caly wazny kod z metody update () w klasie GameView umieszczony
jest na listingu 7.10. Zauwazmy, ze w istniejacych funkcjach konieczne jest zainicjalizowanie sprajta
o nazwie paddle_other, a takze dodanie go do funkcji draw(). Sprajt ten zostanie umieszczony u gory
ekranu i bedzie uzywa¢ tego samego obrazka co druga rakietka.

Listing 7.10. Dodawanie rakietki, wykrywanie kolizji oraz uaktualnianie stanu gry

//dane wejsciowe dla rakietki
int val=0;
for (int i=latest_input.length-1, j = 0; i >= 0; i--,j++)
i
val += (latest_input[i] & Oxff) << (8*j);

paddle_other.setX(val);

//obstuga kolizji obiektu paddle_other

int paddle_other_bottom = paddle_other.getBitmap().getHeight();
if(paddle_other.collide(ball)){

if(ball_y < paddle_other_bottom &% ball_y < paddle_other_bottom + 20){
ball.setMoveY(-ball.getMoveY());
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}

//dane wyjsciowe dla rakietki

byte[] paddle_output;

ByteBuffer bb = ByteBuffer.allocate(4);
bb.putInt((int)paddle.getX());
paddle_output = bb.array();
write(paddle_output);

Kod umieszczony na listingu 7.10 wykonuje trzy rzeczy. Najpierw na podstawie informacji wejéciowych
uzyskanych z urzadzenia kontrolujacego obiekt paddle_other przesuwa ten obiekt do polozenia
docelowego. Po drugie, kod ten wykrywa kolizje. Po trzecie, kod wysyta dane o potozeniu rakietki
kontrolowanej przez to urzadzenie do drugiego urzadzenia, tak aby przeciwnik maégl zobaczy¢ ostatni
ruch gracza.

Wchodzac odrobine w szczegoly, petla for konwertuje tablice bajtéw otrzymana jako dane wejéciowe
na warto$ci catkowite, uzywane pdzniej do przesuwania rakietki. Nie jest na szczescie konieczna
konwersja tablicy byte[] na bardziej ztozone warto$ci. Wykrywanie kolizji przypomina kod
wykorzystywany dla drugiej rakietki, jednak kierunki sg odwrécone, poniewaz w tym przypadku
interesuje nas jedynie wykrywanie kolizji z dolem rakietki, a nie z jej gora. Jezeli Czytelnik chce, moze
doda¢ kod powodujacy zerowanie lub zakoniczenie gry w przypadku, gdy pilka dotknie géry drugiej
paletki, aby w ten sposob ukarac tez drugiego gracza.

Na koniec aktualne polozenie rakietki jest konwertowane na tablice bajtow i wysylane do funkcji
write(), ktora z kolei wysyla je do watku connectedThread obstugujacego transmisje danych.

Testowanie gry

Testowanie gry wieloosobowej uzywajacej polaczenia Bluetooth moze by¢ skomplikowane. Jezeli Czytelnik
dysponuje dwoma tabletami z systemem Android, moze ustanowi¢ miedzy nimi polaczenie. Nastepnie
moze wczyta¢ program do obu urzadzen. Jezeli jednak nie ma dwoch urzadzen lub gra ma korzysta¢
z wigkszej liczby tabletow, wtedy nalezy podejs¢ do testowania w inny sposob. Oczywiscie brakujacy
tablet mozna réwniez sprobowac pozyczy¢ od kogos innego. Zwréémy uwage, ze w celu zainstalowania
oprogramowania na innym tablecie nalezy najpierw wykona¢ czynnosci opisane w dodatku A. Zanim
Czytelnik zacznie eksperymentowac z czyim$ urzadzeniem, powinien réwniez upewnic sie, ze jego
wlasciciel bedzie o tym poinformowany.

Kuszace moze wydawac si¢ podiaczenie interfejsu Bluetooth do komputera i oczekiwanie poprawnej
obstugi w emulatorze. Niestety w obecnej chwili emulator nie ma mozliwosci obstugi interfejsu Bluetooth.
Do czasu dodania tej funkcji do emulatora w celu przetestowania aplikacji konieczne bedzie zatem
uzycie prawdziwych urzadzen®.

tw rzeczywistosci do chwili obecnej emulator Androida pozbawiony jest opcji emulacji interfejsu Bluetooth, co jest
jednym z bardziej frustrujacych brakow. Istnieje jednak kilka sposoboéw na obejscie tego ograniczenia. Jednym
z nich jest zainstalowanie na komputerze PC portu systemu Android dla systeméw x86. Taki obraz, dostepny
na przykltad pod adresem: http://www.android-x86.org/, nalezy zainstalowa¢ w $rodowisku wirtualnym
(np. VirtualBox), a nast¢pnie po uruchomieniu przekierowa¢ obstuge interfejsu Bluetooth do zwirtualizowanego
Androida. Taki system powinien tez by¢ widoczny w $rodowisku Eclipse. Poniewaz jednak ta metoda nie jest
oficjalnie wspierana przez firme Google, a takze ma pewne dodatkowe ograniczenia, najbardziej zdeterminowanych
Czytelnikéw odsylam do lektury zasoboéw dostepnych w internecie, np. http://androiddevnotes.com/2011/03/08/
1299521520000.html — przyp. tHum.
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Podsumowanie

Czytelnikowi ponownie nalezg sie gratulacje. W tym rozdziale przeanalizowaliémy pewne interesujace
aspekty wykorzystania interfejsu Bluetooth do tworzenia gier wieloosobowych. To zagadnienie bedzie
z pewnoscia jednym z najbardziej skomplikowanych, na jakie Czytelnik moze si¢ natkna¢ podczas
programowania gier. W tym momencie jestesmy juz gotowi do stworzenia duzej gry, co uczynimy pod
koniec tej ksigzki. Przygotujmy si¢ na wiecej sprajtow i dzwiekow, a takze na znacznie wiekszg ilos¢ kodu.
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