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Kilka praktycznych uwag
dotyczacych projektow gier
w MonoGame

Wersja z 2014-03-07b

Ten krotki rozdziat jest czym$ w rodzaju aneksu do rozdziatu pierwszego. Omawiam w nim Kilka
zagadnien, nie zwigzanych bezposrednio z grafika 3D, ale ktore czesto pojawiaja si¢ w kontekscie
tworzenia gier.

Usuwanie obiektu SpriteBatch
Po utworzeniu projektu gry MonoGame, w klasie Game1 znajdziemy pole spriteBatch typu
SpriteBatch. Do tej referencji w metodzie LoadContent przypisywane jest odwotanie do
obiektu, ktéry ulatwia programowanie gier 2D. W szczego6lnosci umozliwia rysowanie tekstur i
napisow, ktorych potozenie ustalane jest nie za pomoca wspotrzednych trojwymiarowego uktadu
odniesienia, jaki poznaliSmy w tym module, a za pomoca wspotrzgdnych okna mierzonych w
pikselach. W tym skrypcie, poza problemem 4 w laboratorium podstawowym modutu 5 i
laboratorium rozszerzonym modutu 7 nie bedziemy z tego obiektu korzystac. Wobec tego nic nie
stoi na przeszkodzie, aby pole to usuna¢ z klasy. Jak to zrobic¢?
1. W pliku Gamel.cs nalezy usuna¢ deklaracje pola spriteBatch z klasy Game1 (znajduje
si¢ na jej poczatku).
2. Z metody Gamel.LoadContent (w tym samym pliku) nalezy usung¢ polecenie
spriteBatch = new SpriteBatch (GraphicsDevice) ; (jedyne w tej metodzie
poza komentarzami).

Wstrzymanie gry przy dezaktywacji okna

Wigkszos¢ gier reaguje na klawisz P lub Pause/Break wstrzymaniem gier. To samo robig, gdy gracz
przetaczy aktywne okno (np. klawiszami Alt+Tab). Mozna to tatwo uzyska¢ dodajac na poczatku
metod Gamel .Update | Gamel.Draw instrukcje warunkowe:

if (!this.IsActive) return;

Tryb pelnoekranowy lub zmiana rozmiaru okna gry

Gry korzystajace z grafiki trojwymiarowej uruchamiane sg zwykle na pelnym ekranie. Przy czym
jest w ich zwyczaju, ze zmieniajg rozdzielczo$¢ monitora tak, aby dostosowaé ilos¢ pikseli dla
jakich trzeba obliczy¢ kolor do mozliwos$ci karty graficznej i procesora. W MonoGame przetaczenie
w tryb pelnoekranowy jest dziecinnie proste dzigki temu, ze klasa Game1 implementujgca okno gry
jest juz wyposazona w odpowiednie mechanizmy. Przelgczanie w tryb pelnoekranowy ze zmiang
rozdzielczo$ci uzyskamy umieszczajac w metodzie Initialize, przed ustaleniem macierzy
rzutowania (ze wzgledu na uzywana do tego proporcje ekranu), nastepujacy kod:

Bug: Zmiana wysokosci, a przez to proporcji ekranu nie powoduje zmiany wlasnosci
graphics.GraphicsDevice.Viewport.AspectRatio.

graphics.PreferredBackBufferWidth = 800;



graphics.PreferredBackBufferHeight = 600;
graphics.IsFullScreen = true; //tylko w Windows
graphics.ApplyChanges() ;

1, Jezeli usuniemy instrukcj¢ zmieniajaca wlasno$¢ IsFullScreen to metoda zmieni
jedynie rozmiar okna, w ktorym wys$wietlana jest grafika dostosowujac obszar roboczy do
podanych szerokos$ci i wysokosci.

Oczywiste wydaje si¢ otoczenie tych instrukcji konstrukcja try. . catch przechwytujaca wyjatki
zglaszane w razie podania nieodpowiednich rozmiaro6w okna (np. ujemnych), a przy przejscia w tryb
peloekranowy, nieobstugiwanych rozdzielczosci. Okazuje si¢ jednak, ze w MonoGame, inaczej niz
w XNA, zadne wyjatki nie sg w takich sytuacjach zglaszane.

Powyzsza metoda zmienia rozdzielczo$¢ na najnizsza rozdzielczo$¢ wigkszosci obecnie dostepnych
kart graficznych tj. 800x600. Jezeli chcemy zachowaé biezaca rozdzielczos¢ zamiast uzywac statych
wartosci odczytajmy biezgce warto$ci szerokosci i wysoko$ci obrazu w pikselach:

graphics.PreferredBackBufferWidth = graphics.GraphicsDevice.DisplayMode.Width;
graphics.PreferredBackBufferHeight = graphics.GraphicsDevice.DisplayMode.Height;

Zamiast zmienia¢ wlasno$¢ TsFullScreen obiektu graphics, a potem wywotywaé jego
metod¢ ApplyChanges, aby wprowadzi¢ zmiany w zycie mozemy uzy¢ metody
graphics.ToggleFullScreen. Juz wiemy, ze to nie dziata (psuje i poza tym tez wymaga
ApplyChanges)

Czesto$¢ wywolywania metody Update

W ramach koncowych ustawien projektu dotyczacych obstugi okna przez platform¢ MonoGame.
Warto na przyklad wiedzie¢, ze mozna zmieni¢ czgsto§¢ wywolywania metody Update rowna
domyslnie 60Hz. Nie warto natomiast majstrowac przy czestosci wywolywania metody Draw, ktora
jest wyswietlana w miarg mozliwosci z czestoscia od$wiezania karty graficznej i monitora.

Czestos¢ 60Hz (typowa dla odswiezania monitoréw LCD) oznacza, ze metoda Update
wywolywana jest co 16.667 milisekund. Zmniejszanie tego okresu nie ma sensu — i tak nie
zobaczymy efektu. No chyba, ze dysponujemy monitorem z wigksza czestoscig od§wiezania np.
monitorem CRT. Zalézmy, ze chcemy zwigkszy¢ czgstos¢ odswiezania do 75Hz. Wowcezas okres
miedzy wywotaniem metody Update powinien by¢ rowny 13.333. To oznacza, ze w metodzie
Initialize nalezy umiesci¢ instrukcje:

this.TargetElapsedTime = TimeSpan.FromMilliseconds (13.333f);

lub

this.TargetElapsedTime = TimeSpan.FromSeconds (1.0f£/75.0f);

Ja wole¢ jednak inne rozwigzanie. Naturalne wydaje mi si¢, zeby funkcja Update zmieniajgca
ustawienia aktorow na ekranie wywotywana byla zawsze przed wywotaniem metody Draw, ktora
aktorow narysuje. Aby to uzyska¢ nalezy ustawi¢ wlasno$¢ IsFixedTimeStep biezacego
obiektu klasy Game1l na false:

this.IsFixedTimeStep = false;

Zwréémy uwage na zasadniczag roznice wzgledem tego, jak zwykle rozwigzuje sie ten problem w
aplikacjach Windows. Jezeli nie mamy do czynienia z animacjg od$wiezanie zawarto$ci sceny moze
by¢ wykonywane jedynie w momencie, w ktorym do okna aplikacji dociera komunikat WM PAINT
lub inny komunikat zwigzany z naci$ni¢ciem klawisza lub ruchem myszki. W MonoGame przy
domysInych ustawieniach wymuszony jest natomiast staly cykl od$wiezania.



Wilasnosci okna gry
Teraz zupetna drobnostka — tytut okna. Jezeli nie zmienimy trybu na pelnoekranowy, mozemy
zadbac o jego zmianeg. Odpowiada za to wlasno$¢ this.Window.Title, np.:

Window.Title = "Moja pierwsza gra MonoGame";

Domyslnie rozmiar okna jest ustalony i uzytkownik nie moze go zmienia¢ (pomijam
zaprezentowang powyzej mozliwo$¢ zmiany jego rozmiaru z poziomu kodu). Mozna jednak rowniez
umozliwi¢ zmiang rozmiaru okna uzytkownikowi np. za pomoca myszy. Nalezy w tym celu
przelaczy¢ wiasnos¢ Window.AllowUserResizing ha true. Aby to rzeczywiscie dziatato, w
MonoGame, inaczej niz bylo w XNA, konieczne jest takze przechwycenie zdarzenia
Window.SizeChanged, z ktorym nalezy zwigza¢ metode widoczng na ponizszym listingu:

public Gamel ()
: base()
{
graphics = new GraphicsDeviceManager (this);
Content.RootDirectory = "Content";
this.Window.ClientSizeChanged += new EventHandler<EventArgs> (Window ClientSizeChanged) ;
}

void Window ClientSizeChanged (object sender, EventArgs e)
{
System.Reflection.FieldInfo field = typeof (OpenTKGameWindow) .GetField(

"updateClientBounds",
System.Reflection.BindingFlags.NonPublic | System.Reflection.BindingFlags.Instance) ;
if (field != null) field.SetValue (this.Window, false);

efekt.Projection = Matrix.CreatePerspectiveFieldOfView (
MathHelper.PiOver2, graphics.GraphicsDevice.Viewport.AspectRatio, 1, 100);

Pamigtajmy, ze uzytkownik moze zmieniajagc rozmiar okna zmieni¢ réwniez jego stosunek
szerokosci do wysokosci. To powinno by¢ odzwierciedlone w aktualizacji macierzy rzutowania.
Nalezy wiec w takiej sytuacji ustalenie warto$ci tej macierzy aktualizowa¢ w przy kazdej zmianie
rozmiaru okna (ostatnia instrukcja metody Window ClientSizeChanged).

Wygladzanie krawedzi (antyaliasing)

Obracanie krawedzi trojkata lub kwadratu uwypukla zjawisko, ktore jest zmora grafiki
komputerowej w ogole, nie tylko grafiki trojwymiarowej. Punkt na ekranu moze zajmowac jedna z
dyskretnych pozycji wyznaczonych przez piksele monitora. To powoduje, Ze nie mozna narysowaé
gtadkiej linii innej niz pozioma lub pionowa (moze jeszcze linie nachylone pod katem 45° wygladaja
znosnie). Wszystkie pozostale linie ukosne, a te w grafice trojwymiarowej w rzucie
perspektywicznym dominujg, sa ,,schodkowe”. Efekt ten nazywa si¢ aliasingiem. Jest tym
wyrazniejszy, im mniejsza jest rozdzielczo$¢ ekranu. Trudno go jednak wyeliminowaé
zwickszeniem rozdzielczo$ci, gdyz to bardzo obniza wydajno$¢ przetwarzania grafiki. Mozna
jednak wykorzystaé pewien trik, aby nieco oszuka¢ nasze oko. Sztuczka ta polega na takim
wymieszaniu koloréw w poblizu krawedzi, aby uzyska¢ gtadkie przejscie miedzy kolorami z obu jej
stron (zob. rysunek ponizej). Mowigc wprost chodzi o rozmycie obrazu w poblizu krawedzi.
Oczywiscie procedura taka musi by¢ realizowana sprzetowo — inaczej kosztowataby zbyt wiele
czasu gléwnego procesora CPU.



Rysunek 9. Efekt wlaczenia wygtadzania krawedzi

Aby wlaczy¢ wygladzanie krawedzi, nalezy zmodyfikowa¢ konstruktor klasy gry Gamel oraz
zdefiniowac metode zdarzeniowe;j zZwiazang ze zdarzeniem
GraphicsDeviceManager.PreparingDeviceSettings.

public Gamel ()
{

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

graphics.PreferMultiSampling = true;
graphics.PreparingDeviceSettings += new
EventHandler<PreparingDeviceSettingsEventArgs> (graphics PreparingDeviceSettings);

}

void graphics_ PreparingDeviceSettings (object sender, PreparingDeviceSettingsEventArgs e)

{
//antyaliasing
e.GraphicsDeviceInformation.PresentationParameters.MultiSampleQuality = 0;
e.GraphicsDeviceInformation.PresentationParameters.MultiSampleType =
MultiSampleType.FourSamples;

Ponizsze ustawienia, w ktorych do ustalenia koloru pikselu korzysta si¢ z czterech sasiednich pikseli
jest dos$¢ bezpieczne — takie probkowanie wspierane jest przez wickszos¢ kart graficznych, takze
przez procesor graficzny ATI R500 Xenos montowany w Xbox 360.

Nie ma odpowiednich wiasnosci w GraphicsDevicelnformation; nie ma wsparcia dla MSAA w
MonoGame (zarowno w OpenGL, jak i DirectX):
http://monogame.codeplex.com/discussions/531445

KONKURS: +1/2 dla osoby, ktora znajdzie obejscie, dzigki ktoremu mozna wiaczy¢ MSAA np.
dzigki siegnieciu bezposrednio do OpenGL via PInvoke.

Tylko jedna instancja gry

Gry czesto nie pozwalajg na uruchamianie wielu instancji. Chodzi przede wszystkim o wydajnosc¢ i
wylaczno$¢ korzystania z zasobow. Najprosciej zablokowac¢ uruchamianie kolejnych instancji
korzystajac z mutexu (ang. mutual exclusion, wzajemne wykluczanie). Jest to technika
wykorzystywana w programowaniu wspolbieznym (wielowatkowym) i polega na stworzeniu w
jednym z watkoéw obiektu mutexu, ktorego obecnosc jest sygnatem dla innych watkow, ze maja
wstrzymac swoje dziatanie do momentu gdy pierwszy watek zakonczy krytyczny fragment i usunie
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mutex z pami¢ci. Poniewaz obiekty mutexdéw tworzone sa na poziomie jadra systemu (klasa Mutex
z platformy .NET jest tylko ,,opakowaniem” dla funkcji WinAPI), dotycza nie tylko watkdéw
jednego procesu, ale rowniez wielu procesow.

Gra bedzie sprawdzata, czy obecny jest mutex o specyficznej dla tej gry nazwie. Jezeli takiego nie
ma, utworzy go. Utworzenie mutexu uda si¢ tylko pierwszej instancji  gry.

Kolejne beda wykrywaty jego obecnos¢, co bedzie dla nich sygnatem, ze powinny niezwtocznie
zakonczy¢ swoje dzialanie.

#region Using Statements

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

#endregion

using System.Threading;

namespace MojaPierwszaGraMonoGame
{
#if WINDOWS || LINUX
/// <summary>
/// The main class.
/// </summary>
public static class Program
{
/// <summary>
/// The main entry point for the application.
/// </summary>
[STAThread]
static void Main ()
{
bool czyPierwszalnstancja;
Mutex m = new Mutex(true, "MojaPierwszaGraMonoGame", out czyPierwszalnstancja);
if (!czyPierwszalnstancja)
{
Console.Beep () ;
return;

}

using (var game = new Gamel ())
game.Run () ;

m.ReleaseMutex () ;
}

#endif
}



