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1: Alkusanat

XNA on Microsoftin erityisesti peleja varten kehittdma ohjelmointiymparisto.
XNA:lla voi ohjelmoida seka perinteisia tietokonepeleja, etta kongoli
matkapuhelinpeleja. Ympariston saa Mome®lopin kautta toimimaan Windowsin
lisdksi myds Linuxilla ja Macilla.

XNA ohjelmointi vaatii Visual Studio ohjelman ja C# ohjelmoinnin perusteiden
osaamisen. Riittavat perustaidot saa lukemalla naiden sivujen C# perusoppaan ja
tutustumalla hieman C# Olioppaaseen. Lahinné olahjelmoinnista on kuitenkin
tassa tiedettava vain kasitteet luokka, olio ja metodi. Visual Studion asennus
neuvotaan C# perusoppaassa.

XNA ymparistd asennetaan Visual Studioon. Ympaéristdn voi asentaa ilmaiseksi
osoitteestattp://www.microsoft.com/download/en/details.aspx?id=237TASSa oppaassa
kaytetdan XNA 4.0 versiota. XNA 4.0 on osittain muuttunut XNA 3.0 versiosta.
Ymparisto asentuu helpoilla valiniia automaattisesti Visual Studioon.

Tassa oppaassa kaydaan lapi 2D XNA C# peliohjelmoinnin perusteet, ja opastetaan

esi merkkipelin 0Salaman Torjuntaao teke

www.pelilakka.com.
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2.Ensimmainen ohjelma

Ka@ynnist?2 Visual Studio. Klikkaa onew p
valitse oOWindows Game (4.0)0 ja anna ni
Mew Project A ll o |
Sortbyz[DefauIt '] Search Installed Templates P|
W UL ~ | Type: Visual C#
4 Visual C= E findows Forms Application Vel &2 A project for creating an XMNA Framework
XNA Game Studio 4.0 4.0 Windows game

WPF Application Visual C#

Online Templates

Console Application Visual C#

ij

;m@w@wggir

Class Library Visual C#

WPF Browser Application Visual C#

Empty Project Visual C#
Windows Game (4.0) Visual C#
Windows Game Library (4.0) Visual C#
Kbox 360 Game (4.0) Visual C#

Kbow 360 Game Library (4.0) Visual C#

Qj Content Pipeline Extension Library (4.0) Visual C#

Narme: KoePeli

Location: chusers\omistaja\documentsivisual studio 2010\Projects - Browse...

Solution name: KoePeli Create directory for solution
\oit jo testata ohjelmaa valitsemalaDe bug/ St art deguggi ngo.
opeli o, vaikka n2ytt©° onkin tyhj?a., Taka

tiedostosta, ja nayttaa seuraavalta:

using System;

using System.Collections.Generic;

using System.Ling;

using Microsoft.Xna.Fr  amework;

using Microsoft.Xna.Framework.Audio;

using Microsoft.Xna.Framework.Content;

using Microsoft.Xna.Framework.GamerServices;
using Microsoft.Xna.Framework.Graphics;

using Microsoft.Xna.Framework.Input;

using Microsoft.Xna.Framework.Media;

namespace KoePeli

{
/Il <summary>
/Il This is the main type for your game
Il </summary>



public class Gamel: Microsoft.Xna.Framework. Game
{

GraphicsDeviceManager graphics;

SpriteBatch  spriteBatch;

public Gamel()

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

}

/Il <summary>

/Il Allows the game to perform any initialization it needs to
before starting to run.

/Il This is where it can query for any required services and load
any non - graphic

/Il related content. Calling base.Initialize will enumerate
through any components

/Il and initialize them as well.

/Il </[summary>

protected override void Ini tialize()

{
// TODO: Add your initialization logic here

base.Initialize();

}

/Il <summary>
/Il LoadContent will be called once per game and is the place to

load
/Il all of your content.
Ill </summary>
protected override void LoadContent()
{
/I Create a new SpriteBatch, which can be used to draw
textures.
spriteBatch = new SpriteBatch (GraphicsDevice);
// TODO: use this.Content to loa d your game content here
}

/Il <summary>

/Il UnloadContent will be called once per game and is the place
to unload

/Il all content.

Il </summary>

protected override void UnloadContent()

{
}

// TODO: Unload any non ContentManager content here



/Il <summary>
/Il Allows the game to run logic such as updating the world,
/Il checking for collisions, gathering input, and playing audio.
/Il </[summary>
Il <param name="gameTime">Provides a snapshot of timing
values. </param>
protected override void Update( GameTimegameTime)
{
/I Allows the game to exit
if (GamePagGetState( Playerindex .One).Buttons.Back ==
Butto nState .Pressed)
this .Exit();

/l TODO: Add your update logic here

base.Update(gameTime);

}

/Il <summary>

/Il This is called when the game should draw itself.

Il </[summary>

['ll <param name="gameTime">Provides a snapshot of timing
values. </param>

protected override void Draw(GameTimegameTime)

{
GraphicsDevice.Clear(  Color .CornflowerBlue);
// TODO: Add your drawing code here
base.Draw(gameTime);
}
}
}
Toinen takana ol eva koodi on OProgram.c
kuin k&@ynnist2a2 o0Gamel.cs0O tiedoston, ¢

OProgram.cso tiedostota.a oProgram. cso t
using System;

namespace KoePeli
{
#if  WINDOWS || XBOX
static class Program
{
/Il <summary>
/Il The main entry point for the application.
Il </summary>
static  void Main(string [] args)

{



using (Gamelgame = new Game())

{ game.Run();
}
}
}
#endif
}
oGamel. cso tiedosto on ohjel makoodi , mi

lisata luokkia ym.

Valmiiksi annetaan kaksi luokkatason muudtujGraphicsDeviceManager ja
SpriteBatch. GraphicsDeviceManager on objekti, jonka aulla kaytetaan
grafiikkalaitteita, ja kaikki naytoélla tapahtuva kulkee sen kautta.
GraphicsDeviceManager objektilla on ominaisuu&raphicsDevice joka

edustaa laitteen, jlal pelid pelataan, todellista grafiikkalaitetta.

SpriteBatch on ydinobjekti spritejen piirt?am
tarkoittaa kuvaa, joka on integroitu osaksi laajenpaanakuméa. XNA:ssa jokseenkin
kaikki, mita naytdlle piirretddn on spriteja (pala, muut liikkuvat kohteet, tausta,
viivat, neliot, teksti jne.).

Initialize met odi ssa alustetaan 0Gamelo obj €
objektit.

LoadContent metodissa ladataan peliin kuvat, aanet ja tekstifdmsdContent
metodia kutsutaammi tialize  metodin jalkeen pelin alussa, ja mikali pelaaja
muuttaa nayttdasetuksia.

Seuraavaksi siirrytaan itse pelisiimukkabipdate silmukkaan laitetaan

pelisiimukka, jossa ohjataan pelin tapahtumia. XNA kutsuu automaattldpdate
silmukkaa 60 kertasekunnissa. AindJpdate:n suorittamisen jalkeen peli kutsuu
Draw metodia. Peli py0drii tdssa silmukassdpdate ikddnkuin ohjaa pelia, eli siita
kutsutaan muita tapahtumiaraw metodiin pyritddn saamaan kaikki pelin
piirtamiseen liittyva, ja mahdollisimam vahan muuta.

Seuraavass®raw metodin lauseessa asetetaan nayton taustavari:

GraphicsDevice.Clear(  Color .CornflowerBlue);

Tassa nayton variksi asetetaanrnflowerBlue .Vareja saa nakyviin lisdéa
kirjoittamalla Color ja sen jalkeen piste, jolloin Misl Studio ehdottaa eri
varivaihtoehtoja. Varin voi myds maaritella itse antamalla muuttujalle RGB arvot
seuraavasti:

Color vari= new Color (255, 255, 0);

Silloin GraphicsDevice ké&skya kutsutaan seuraavasti:

GraphicsDevice.Clear(vari);



3: Pelikehityksen ero sovelluskehitykseen

Pelikehityksessa peli pyorii siimukassa, jossa pelin pitaa jatkuvasti kysya
jarjestelmalta, onko pelaaja klikannut hiirtd, painanut jotain nappainta jne., sensijaan,
etta jarjestelméa kertoisi pelille, ettd nain on tapahtunue(kabvelluskehityksessa).
Pelissa siis koko ajan kysytaan yleebkilate silmukassa, etta jos pelaaja on

l i1 kuttanut hiirt?2, tai pai nanut vai kke
onko pelaaja torméannyt johonkin. Sitten kutsutaan esim. mejodsg kerrotaan,

mité& esim. tbrmayksen sattuaessa tapahtuu. Samaan aikaan peli py6rii koko ajan.
Kaikki spritet, jotka on ohjelmoitu liikkumaan, likkuvat taustalla ja erilaiset
ohjelmoidut tapahtumat pyorivat pelisiimukassa koko ajan, samalla kun te&kai

hiirta, pelikonsolia ja/ tai nappaimistoa.

Idea on, etta kaikki liikuttaminen pyritddn tekemaan Update() metodissa, ja
piirtaminen Draw() metodissa, vaikka tdssd oppaassa neuvotussa pelissd ammuksen
liikuttaminen suurelta osin tehdaankin Draw() meted. Kaikkia pelin tapahtumia,

ja tekodlyja pyritadn ohjaamaan Update() metodissa, ja kutsumaan sielta tarvittavia
toimintoja. Draw() suoritaan my6s aina Update() metodin jalkeen, eli molempia
oletusarvoisesti kutsutaan 60 kertaa sekunnissa, ellet mtéuta s

4: Kehysnopeus

Oletus kehysnopeus on, ettéd Update silmukkaa kutsutaan 60 kertaa sekunnissa. Sita
voi muuttaa seuraavalla kaskylla:

TargetElapsedTime = new TimeSpan(0,0,0,0,50);

Tasséa kehysnopeudeksi asetetaan, etta kehysta kutsutaan joka Eekuntti, eli
20 kertaa sekunnissa.



5: Esimerkkipelin o0Salaman Torjuntaao t

Tama opas neuvoo esimerkkipelin tekemisen. waw &anitiedostot on laitettu
kommenteiksi, ja on kaytetty mp3 tiedostoja. Kuvat joudut lisdadma@hkgantian
itse.

Avaa uusi projekti, ja anna ni meksi 0Sa
konstruktoria seuraavasti:

public Gamel()

{
graphics = new GraphicsDeviceManager (this );
Content.RootDirectory = "Content ";
IsMouseVisible = true ;
graphics.PreferredBackBufferwWidth = 1100;
graphics.PreferredBackBufferHeight = 800;
#if IDEBUG
graphics.IsFullScreen true;
#endif
}

Tassa asetetaan nayténeydeksi 1100 ja korkeudeksi 800. #if ja #endif ovat
sellaista tilannetta varten, ettei kayttajan nayton asetukset salli néin isoa nayttoa.
IsMouseVisible =  true ; lause saa aikaan sen, etta hiiren nuoli piirretddn nayttéon.
Jos sen asetta false :ksiofta ei nay, vaikka hiiri muuten toimii, ja sita voi kayttaa
pelaamiseen.

Lisad Gamel luokkaan luokkatason muuttujat:

public class Gamel: Microsoft.Xna.Framework. Game

{

GraphicsDeviceManager graphics;
SpriteBatch  spriteBatch;

[IM&aritellaan pelitilaa varten enum lueteltu tyyppi
enum peliTila  {aloitus, ohje, pelaa, lopetus };

/IM&aritellaan peliTilaNyt ja asetetaan alkuarvoksi "aloitus”
peliTila peliTilaNyt = peliTila .aloitus;



LisddUpdate metodin seuraavat rivit, joissa rakennellaan ohjelman perusrakenne, el
tarkkaillaan, mik& peliTila on kyseessa, ja toimitaan sen mukaisesti. Siihen vaoisi
halutessaan ohjelmoida myds levelit.

protected override void Update( GameTimegameTime)
{
switch  (peliTilaNyt)
{
case peliTila .aloitus:
if (aloitusRaita.IsStopped)
{
aloitusRaita = aaniKentta.GetCue( "aloitusCue" );
aloitusRa ita.Play();

}

//[Enterin painalluksen lukeminen
if (Keyboard.GetState().IsKkeyDown(  Keys.Enter))

{
}

break ;
case peliTila .pelaa:
aloitusRaita.Pause();
if (peliRaita.lsPaused) peliRaita.Resume();
if (peliRaita.lsStopped)

{

peliTilaNyt = peliTila .pelaa;

peliRaita = aaniKentta.GetCue( "peliRaita" );
peliRaita.Play();
}
break ;
case peliTila .lopetus:
break ;
}
/1 Sallii pelin lopetuksen
if (GamePagGetState( Playerindex .One).Buttons.Back ==
ButtonState .Pressed)
this .Exit();

base.Update(gameTime);



6: Uuden kansion luominen Content solmuun

Klikkaa alla olevan kuvan mukaisesti oikealla vaika olevaa

SalamanTorjuntaaContento sol mua hiiren
New Foldero. Content sol muun tul ee Yyl €
Audi oo, OFontito, ja OKuvato. Voit 1luo

o O O

r = = ————— =

SalamanTorjuntaa - Microsoft Visual C¥ 2010 Express l = ﬂ
= o - - - ' W W -

File Edit View Refactor Project Build Debug Data Teols Window Help

P-4 i[9 - ¢ - &-5 b g ||

iBhbherE|sL|=2 0088880

Object Browser SalamaAudioxap

- - 250 BB (e - 5

Solution Explorer v X

“fgSaIamaﬂTorjuﬂtaa.Gama -l " Draw(GameTime gameTime) - | éﬁ g | =]
} k= ; Solution 'SalamanTorjuntaa’ (2 proje]
- 4 ﬁ:f SalamanTorjuntaa
= protected override void UnloadContent() » [l Properties
// TODO: Unload ContentM; tent h » = References
. \ ,
} H nioa any non ontentifanager conten ere 5 | Content References
) Gameico
#] Gamel.cs
= protected override void Update(GameTime gameTime) [ GameThumbnail.png
{ ] Program.cs
switch (peliTilaNyt) 4 |, SalamanTariuntaa"nntent [Cnnt
e . 5] NewItem... Ctrl+Shift+A Add
case peliTila.aloitus: = Add Ref
if (aloitusRaita.IsStopped) i Bxisting lem.. Shift+Alt+ A SrEnES.
{ 4 Mew Folder Debug
aloitusRaita = aaniKentta.GetCue("aloitusCue™);
aloitusRaita.Play(); [»] Cut
4 Paste
if (Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.Enter)) [ | Remove
peliTilaNyt = peliTila.pelaa; Rename
1 Properties

break;
case peliTila.pelaa:
aloitusRaita.Pause();
if (peliRaita.IsPaused) peliRaita.Resume();
if (peliRaita.IsStopped)

i
peliRaita = aanikentta.GetCue("peliRaita™);
peliRaita.Play();

H

break;

case peliTila.lopetus:
break;

// sallii pelin lopetuksen
if (GamePad.GetState(PlayerIndex.One).Buttons.Back == ButtonState.Pressed)
this.Exit();

base.Update(gameTime);

}

protected override void Draw(GameTime gameTime)
I




7: Fontin lisdaminen

XNA:ssa my0s teksti kirjoitaan spriteBach :eind, eli kaytetaan spritefontteja. Fontit
on jokainen eri fontin koko ja tyyli maariteltadva erikseen ja lisattava askettain

|l i s2@ma@aasji OFontito kansioon maanl!| adatt e
kuuluvaksi.
Uusi fontti Ilis2ta2an seuraavasti. KIliKkKk
ndapp2imell&. Valitse O0Addo ja ONew I ten
Sinulle aukeaa seuraava ikkuna:
Add New Item - SalamanTorjuntaaContent (Content) _-_- —— gp— — I I. ? i&1
Installed Templates Sortby:[Default 'l |Sr:a|'ch1n5ta||r:cl Templates p|
e \ﬁ XML File Visual C# Type: Visual 02
— A spritefont file that describes a font to be
used by a SpriteFont
Q'l Effect File Visual C#
@ Sprite Font Visual C#
Narme: SpriteFontl.spritefont
e
Val i tse kol mesta vai htoedosta oO0OSpra te F
OEntero (tai O0OAddo i kkunan alta).

Nyt sinulle aukeaa koodia, johon myohemmin paéaset kasiksi klikkaamalla fontin
ni me@ oOFontito kansi ossa. Muut et aan hi e



XNA:ssa fontit oletusarvoisena eivat hyvaksy dakkosia. Muutos on kuitenkin helppo
tehda. Muokkaa seuraavaa koodipatkaa aivan koodin lopussa:

<CharacterRegions >
<CharacterRegion >
<Start >&#32;</ Start >
<End>&#126; </ End>
</ CharacterRegion >
</ CharacterRegions >
</ Asset >
</ XnaContent >

Kun <End> </End>agien \aliin suurentaa luvun 255 :een, fonteissa hyvaksytaan
myo6s dakkoset.

Eli lopullinen koodipatka on seuraavanlainen:

<CharacterRegions >
<CharacterRegion >
<Start >&#32;</ Start >
<End>&#255; </ End>
</ CharacterRegion >
</ CharacterR egions >
</ Asset >
</ XnaContent >

Koodissa voi myos tehda muita muutoksia. Seuraavassa kohdassa voi muutta koodin
tyylia kirjoittamalla tyylin<Style> </Style>tagien valiin:

<l--
Style controls the style of the font. Valid entries are "Regular”,
"Bol d", "ltalic",

and "Bold, Italic", and are case sensitive.
-

<Style >Regular </ Style >

Seuraavassa kohdassa taasen voi muuttaa fontin kokoa:

<Size >14</ Size >



8: Tekstin kirjoittaminen

Tul ost aaksemme al oi t us alditthaisesg anDratve k st i n
metodiin lisattava seuraava koodi

protected override void Draw(GameTimegameTime)

{

GraphicsDevice.Clear(  Color .Black);
spriteBatch.Begin();

if (peliTilaNyt == peliTila .aloitus)
{

spriteBatch.DrawString(spriteFontti, "Paina Enter aloittaaksesi" ,
new Vector2 (400, 300), Color .Yellow, 0, Vector2 .Zero,
1, SpriteEffects  .None, 0);

}

spriteBatch.End();

base.Draw(gameTime);

}

Kaiken piirettavan ja kirjoitettavan on oltasgriteBatch.Begin() ja

spriteBatc  h.End() kaskyjen vélissa ennen base.Draw(gameTime) kutsua. Tasséa
esimerkissa on myds lisétty if lause tarkistamaan, onko peli aloitustilassa. Draw
metodin idea on, ettd se piirtda 60 kertaa sekunnissa koko naytén uudelleen. Se siis
siirrytdan peliTila.pelaa tilaan, tatd koodin kohtaa ei endan suoriteta, eli teksti haipyy
naytolta.

spriteBatch.DrawString kaskyn ensimmaisenéa parametrina on fontin nimi, sitten

kirjoitettavateks i . Jos haluat kirjoittaa esi m.
OPisteeto + pistemaara, tai jos haluat
tyhj2at |l ainausmerkit, eli on kirjoitett

Seuraava parametri on Vector2 tyypgn, ja siina anntaan koordinantit (x,y), josta
alkaen teksti kirjoitetaan. Sitten on véri. Loput parametrit ovat harvemmin kaytossa.

Ennenkuin uusi fontti toimii, ja ohjelman voi ajaa, on kuitenkin lisattdva Gamel
luokkaan luokkatason muuttuja

Sprite Font spriteFontti;

ja ladattava uusi fontti LoadContent() metodissa:

spriteFontti = Content.Load< SpriteFont >( @"Fontit \ Fonttil" );



9: Taustakuvan lisaaminen

Aloituskuvan aloitusnakyméén saat seuraavasti. Aiemmin mainittiin jo, etta Content
solmuunlis&@ 2 n kansi o OKuvato. Jos et ol e vi
sitten oOKuvato kansiota hiiren oikeall e
sitten tietokoneeltasi haluttu oikean kokoinen kuva. Tassa kuva on nimetty nimella
OOul uj oki o.

Kuva liitetaan ohjelmaan laittamalla Gamel luokkaan luokkatason muuttuja
Texture2D aloituskuva,

Luva ladataan peliin sisaltdputkessa LoadContent() metodissa seuaavasti:
aloituskuva = Content.Load< Texture2D >( @"Kuvat/Oulujoki” );

Nayttoon sen saa, kun lisBéaw() metodiin seuraavan lauseen (peliTilaNyt ==
peliTila .aloitus)  lausekken sisdan:

spriteBatch.Draw(aloituskuva, Vector2 .Zero, null , Color .White, 0,
Vector2 .Zero, 1, SpriteEffects  .None, 0);

Kuvan saa halutessaan eri paikkaan antamalla eri argetiéoparametrille. Oletus
Vector2 .Zero piirtdéa kuvan vasemmasta ylakulmasta alkaen, mutta siihen voi antaa
parametreind x ja y koordinantit ndinew\ector4100,200) ,kuten tdssa ohjelmassa
teen.



10: Nappaimistdsyotot

Nappaimstosyotdissa tutkitaan, onko joku nappain alhaalla, vai ylhaalla. Yleensa
pelissa olennaista on, onko nappainta painettu (alhaalla). Esim. onko nuolta painettu
vasemmalle, voi lukea:

if (Keyboard.GetState().IskeyDown(  Keys.Left))

vastaavasti oikealle pafius luetaan:

if (Keyboard.GetState().IskeyDown(  Keys.Right))

Valityontinappaimen painallus luetaan:

if (Keyboard.GetState().IskeyDown(  Keys.Space))

Kirjainten painall ukset ohjel moidaan k?@
isoa kirjainta. XNA ekerottele nappaimistolta luettaessa isoja ja pienia kirjaimia,
mutta ohejlmoitaessa kirjaimet on kirjoitettava isolla. Peli silti lukee my6s pienet

kirjai met . Kun kirjoittaa oO0OKeyo ja pist
joihin kannattaa tutusa.
Seuraava koodi tutkii 0S0 kirjaimen pai

if (Keyboard.GetState().IsKkeyDown(  Keys.S))
ja seuraava F11 ndppaimen painalluksen:
if (Keyboard.GetState().IskeyDown(  Keys.F11))

Numerojen painallukset voi lukea antamalla argenD2 (lukee onkan&ppain 2
painettu, D4 onko 4 jne.)

esc nappéaimen painallus tarkistetaan seuraavasti:

if (Keyboard.GetState().IskeyDown(  Keys.Escape))

Mikali halutaan tietéda, onko joku nappéain ylh&alla, sen voi lukea kuten seuraavassa
esimerkissa tutkitaan, onko valilyt ylhaalla:

if (Keyboard.GetState().IskeyUp(  Keys.Space))



11: Musiikin ja aanitiedostojen lisaéaminen

Musiikki ja aanitehosteet lisatddn XNA ohjelmaan XACT sisaltbputken avulla, jos
kaytetddn wav tiedostoja. XNA:ssa voi kayttdd myos mp3 tiedogdtha vievat n.
kymmenen kertaa vahemman tilaa, eli ovat suositeltavia eritoten verkossa
julkaistavissa peleissa. wav on kuitenkin joissain asioissa, kuten aanitehosteissa
kateva, ja jos pelin julkaisee CD:lla, muutamalla kymmenella ylimaaraisella

megataulla ei ole merkitysta.

XACT ohjelma on asentunut koneellesi XNA laajennuksen asennuksen yhteydessa.
Paaset editoriin menem2l |l & W ndowsin 0K
oKai kki ohjel mat/ Microsoft XNAPld&ame St
Creation Tool (XACT3).

Sinulle aukeaa XACT editori, jJjossa val.i
vai kkapa o0Sal amaAudioo. Klikkaa hiiren
Bankso kohtaa ja valitse oOoOnew wavsa. bank
Seuraava kuva selventaa hieman.

‘ Salamatudic * - Microsoft Cross-Platform Audio Creation Toaol (XACT) v3.0 (Windows

File Edit View WaveBanks SoundBanks Global Settings  Audition  Window Help

B x| SEH EHANEEN- HENEN| &

E--a Salamafudio
E| ﬂ Wave Banks
B Wave Bank
[—]' Catego
[ Defaut
L[ Music
=8 Q Variables
£ Giobal
o ¥ SpesdOfSound
Ep Cue Instance
o Digtance
o DopplerPitchScalar
o NumCuelnstances
o OrientationAngle
%) RPC Presets
245 DSP Effect Path Presels
i3 Global
-ﬂ] Compression Presets
a Session Windows

Name | Size | PC Format | PC Quality | PC Comj PC Ratio | ¥b Format | ¥box Quality | Xb Comy
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Mene nyt 0 Wayv ekedlaikkunasapjehktikkaa mirerodikealla, ja
valitse oOlnsert Wave Fileso ja valitse
aanitehoste wave tiedostona. Huomioitavaa on, ettd XNA:ssa yleensa kaytetaan Wave
tiedostoja, ja vaikka MP3 tiedostot patteessa toimivat, niiden kanssa voi tulla
ongelmia. Waven huono puoli on, etté jos jollain Conventterilla (16ytyy netista useita,
kun Googletat MP3 to Wave) muutetaan MP3:sta Waviksi, tiedoston koko voi jopa
kymmenkertaistua, ja nain ohjelman koko kasW&lave formaatti on eniten tilaa

vieva formaatti. Coventtereissa voi olla jotain ilmaisia kokeilumahdollisuuksia, mutta
tyypillisesti ne kdantavat ilmaisversiona vain esim. 60% tiedostosta. Kovin kalliita ne
eivat kuitenkaan ole. Joitain kymmenia eurojgetrhasta riippuen.

Alla oleva kuva nayttaa tiedoston lisaamisen.
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Muokataan nyt hieman aanen vopirkaytta. Klikkaa Soun Bankissa ylemmassa
Ikkunassa raidan nimeé. Vasemmalla alhaalla nakyy seuraava editori:
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Jos valitset vasemmalta al haalta oLoopi
automaattisesti toistuvasti koko ajan takana, ellet sitten pelissdnaasita. Myos

aanen voimakkuutta voi halutessaan muuttaa. Oletuksei2 ga se on usein

sopiva, joskin aika voimakas. Itse olen kayttanyt sitd aloitus raidassa, mutta pelin
aikana pyorivaan raitaan olen laittanut voimakkuudek3i Tassa harjoituspsta
valitsemme my°s olnfiniteodo valinnan. ML
niihin voi perehtya, mutta nailla parjaa jo hyvin.

Ad4nitiedosto on nyt valmis tallennettavaksi.

Seur aavaksi l i s2ta@aan aanjitiedosatan. Tee
siihen wave &aniraidat (hiiren oikealla Audio kansiota, ja Add/Existing Item), jotka

| aitoit my°s XACT:ssa ja sitten tekem?s
daniraidat (Cue) ovat tassé pelissa nimeltaan aloitusRaita ja peliRaita.

Sittenel®@oaGauokan yl &@osaan on |is2attava |

AudioEngine audioMoottori;
WaveBank aaltoKentta;
SoundBank aaniKentta;

Cue aloitusRaita;

Cue peliRaita;



Ensimmaista muuttujaa audioMoottori kadytetddn Wave Bank ja Sound Bank
objektien luomisessaa jse edustaa danimoottoria. Naita tarvitaan myoéhemmin
maarittelyissa. Cuebjektia kaytetdan soittamisessa ja soittamisen kontrolloinnista.
[Iman Cue:takin voi aania XNA:ssa tuottaa, mutta silloin niita ei voi ohjelmassa
kontrolloida, kuten kayttda paussia

Muuttujat alustetaan LoadContent metodissa, jonne laitetaan seuraava koodi:

audioMoottori = new AudioEngine ( @"Content\ Audio\ SalamaAudio.xgs" );
aaltoKentta = new \WaveBankaudioMoottori, @"Content\ Audio\ Wave Bank.xwb");
aaniKentta=  new SoundBankaudioMo ottori, @"Content\ Audio\ Sound Bank.xsb" );

Musiikkia soitetaan pelissa seuraavalla maaritteell&:

peliRaita = aaniKentta.GetCue( "peliRaita" );
peliRaita.Play(); //aloittaa soittamisen

Toiminnolla peliRaita.Pause() musiikin voi laittaa paussiin ja pel#Raiop()
pysayttaa. Usein my0s tarve tutkia, onko raita paussissa silla hetkell&, ja jos on
kaynnistetaan uudelleen. Se tapahtuu seuraavasti:

if (peliRaita.lsPaused) peliRaita.Resume();

Taasen jos halutaan tietda, onko raita pysaytetty, ja kaynnistébeaumd mikali on
pysaytetty, toimii seuraava koodi:

if (peliRaita.lsStopped)
{

peliRaita = aaniKentta.GetCue( "peliRaita" );
peliRaita.Play();

}



12: Musiikki mp3 tiedostoina

Edella oli kerrottu, kuinka musiikki kannattaa tehda, jegt&a pelia esim. CD:lI&.
Samoin wav tiedostot ovat katevia esim. aanitehosteisiin. Netissa pelattavan pelin
musiikiksi siind on se ongelma, etd wav on eniten tilaa vieva tallennusmuoto.
Minuutin ymparisoitettu savellys, joka mp3 tiedostona on n. 1MBollaiwav
tiedostona liitettyna yli 10MB. Sellainen sy0 paljon siirtokaistaa, mika on
verkkopalveluissa kalleinta.

XNA osaa soittaa myo6s mp3 tiedostoja. Siind on vain rajoiteensa. Olen saanut
toimimaan vain yhden ymparisoitetun sévelman per peli. Enrgitseen aloitusja
peliajan musiikkia. S&velma nimittain on kaynnistettdva LoadContent() metodissa.
Savelma liitettd&n peliin seuraavasti:

Lataa Audio kansioon musii kki, joka t@2s
Lisda luokkatason muuttujang musiikki;

Sitten LoadContent() metodiin:

musiikki = Content.Load< Song>( @"Audio/Raita" );
MediaPlayer .IsRepeating = true ; //Sallii ymparitoiston
MediaPlayer .Play(musiikki);

Voit katkaista musiikin pelisilmukassazdiariayer .Stop();
Tal laittaa taUO”@/IediaPlayer .Pause();

Ja kéynnistéé UUde"eGVIlédiaPlayer .Resume();

TuotawvediaPlayer .Play(musiikki); kaskya en yrityksista huolimatta ole saanut
toimimaan muualla kuin LoadContent() metodissa.

Lisatietoa mp3 musiikin soittamisesta XNA:lla on:

http://msdn.microsoft.com/eams/library/microsoft.xna.framework.media.mediaplayer.aspx

13: Aluksen liikuttaminen


http://msdn.microsoft.com/en-us/library/microsoft.xna.framework.media.mediaplayer.aspx
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/microsoft.xna.framework.media.mediaplayer.aspx

Aluksen piirtdmista ja liikuttelua varten ma#eie ensin Gamel luokkatason

muuttujat:

Texture2D alus;

Vector2 aluksenPaikka = new Vector2 ();
double alusX =550, alusY = 350;

double suuntaX, suuntay;

double nopeus=1, nop;

aluksenPaikka on muuttuja, jolla lopulta méaaritellaan paikka, mihin alustéelidan.
Siihen viitataan aluksenPaikka.X ja aluksenPaikka.Y. AlusX ja AlusY koordinanteille
annetaan alkuarvot. Niita kaytetaan liikuttamisen laskemisessa. SuuntaX ja suunta¥Y
muuttujia kaytetadn apuna maarittelemaan liikutettava suunta. Nopeus muuttujalle
annetaan alkuarvo, jota voi pelin aikana muuttaa. Nop on apuna nopeuden
laskemisessa.

Al us piirret22n Draw metodissa opel aao
aluksenPaikka.X = (  int )alusX;

aluksenPaikka.Y = (int )alusY;

spriteBatch.Draw(alus, aluksenPaikka, null , Color .White, 0, Vector2 .Zero,

1, SpriteEffects  .None, 0);

Sit2 ennen kuva on pit2nyt | adata O0Kuve

sisaltoputken kautta ohjelmaan LoadContent() metodissa seuraavasti:
alus = Content.Load<  Texture2D >( @"Kuat/Kori" );

spriteBatch ~ kaskysta mainittakoon, etta viimeinen parametri on kerrossyvyys, jolla
voi maaritella, mitk& kuvat nakyvat paalimmaisena.

Kori on tassa aluksen kuvan nimi.

/IMetodi, joka ohjaa aluksen liikkuttelun n&ppaintoimintoja
public void AluksenSiirto()
{
/l[Tarkistetaan, mihin suuntaan mahdollisesti nuolta on painettu
/lja valitaan sen mukainen suunta
if (Keyboard.GetState().IskeyDown(  Keys.Right))
{
suuntaX = 6;
suuntaY = 0;

}
if (Keyboard.GetState().IsKkeyDown(  Keys.Left))

suunt aY = 0;
suuntaxX = -6;

if (Keyboard.GetState().IsKkeyDown(  Keys.Up))

suuntaY = -6;



suuntaX = 0;

}
if (Keyboard.GetState().IskeyDown(  Keys.Down))

{
suuntaY = 6;
suuntaX = 0;
}
if (Keyboard.GetState().IsKkeyDown( Keys.Right)
&& Keyboard.GetState().IskeyDown(  Keys.Up))
{
suuntaX = 6;
suuntaY = -6;
}
if (Keyboard.GetState().IskeyDown(  Keys.Right)
&& Keyboard .GetState().IskeyDown(  Keys.Down))

suuntaY = 6;
suuntaX = 6;

if (Keyboard.GetState().IskeyDown(  Keys.Left)
&& Keyboard .GetState().IsKkeyDown(  Keys.Up))

suuntaX = -6;
suuntaY = -6;

if (Keyboard.GetState().IskeyDown(  Keys.Left)
&& Keyboard .GetState().IskeyDown(  Keys.Down))
{
suuntaX = -6;
suuntaY = 6;

}

/[Tarkistetaan et ta alus ei liiku nayton ulkopuolelle
/lja sallitaan liikuttaminen muihin suuntiin kuin nayton ulkopuolelle
if (aluksenPaikka.X <0 && Keyboard.GetState().IsKkeyDown(  Keys.Left))
nop = 0;
else if (aluksenPaikka.X > 1080 &&
Keyboard .GetState().IskeyDown(  Keys.Right))
nop = 0;
else if (aluksenPaikka.Y <0 && Keyboard.GetState().IskeyDown(  Keys.Up))
nop = 0;
else if (aluksenPaikka.Y > 500 &&
Keyboard.GetState().IsKkeyDown(  Keys.Down))
nop = 0;
else
Nnop = nopeus;

//Kasvatetaan koordinantteja, mika li jotain nuolinappainta on painettu
if (Keyboard.GetState().IsKkeyDown(  Keys.Right)
|| Keyboard.GetState().IsKkeyDown(  Keys.Left)
|| Keyboard.GetState().IsKkeyDown(  Keys.Up)



|| Keyboard.GetState().IsKkeyDown(  Keys.Down))
{

alusX = alusX + suuntaX * nop;
alusY = alusY + suuntaY * nop;

}
}

14: Salaman liikuttelu

Salaman lisdamiseen ja siitelyyn tarvitset seuraavat luokka tason muuttujat:

Texture2D salamaKuva,

Vector2 salamaPaikka = new Vector2 ();
double salamay;

bool salama;

Laita sitten tekeméastéasiKuvat 0 kansi osta LoadContent
lause:

salamaKuva = Content.Load< Texture2D >( @"Kuvat/Salama");

Salaman liikutteluun tarvitset seuraavaan metodin:

public void Salama()

{
//Jos salamaa ei ole naytdlla, arvotaan uusi salaman X koor dinantti
if (salama== false )
{

salamaPaikka.X = satLuku.Next(20, 1079);
salama = true ;

}
if (salamaPaikka.Y > 500)
{
salama = false ;
salamaY = 0;
elamat -- ;
laskuri = 0;
peliTilaNyt = peliTila  .virhe;
}
salamaY += 1.5 * nopeus;

}

Update() metodiin tarvitset vain seuraavan lauseen tdméan PeliTilaNyt switch
lausekkeerase peliTila .pelaa kohtaan:

//ISalaman liikutus



Salama();

Ja Draw() metodiin:
/IPiirretd&n salama
salamaPaikka.Y = ( int )salamay;

spriteBatch.Draw(salamaKuva, salamaPaik ka, null , Color .White, 0O,
Vector2 .Zero, 1, SpriteEffects  .None, 0);

Muistathan, etta satunnaisluvun C#:ssarsaaomsatLuku = new Randonf) luokan
avulla, ja siité luotua oliota satLuku voi kayttaa:

int  satLuku = satLuku.Next(0, 4) , Joka palauttaa jonkuluvuista 0, 1, 2, 3 (ei
siis enaan neljaa).

15: Tormaysten tarkkailu
Lisatdan luokkatason muuttuja:

bool salama;

Seuraavaksi metodi:

/[Tarkistetaan tormaaka alus ja salama
public bool SalamaTormaus()

{
Rectangle alusSu orakaide = new
Rectangle (( int )aluksenPaikka.X, ( int )aluksenPaikka.Y, 40, 40);
Rectangle salamaSuorakaide = new

Rectangle (( int )salamaPaikka.X, (  int )salamaPaikka.Y, 20, 40);

return alusSuorakaide.Intersects(salamaSuorakaide);

}
Update() metodiimeliTila .pelaa kohtaan lisataan rivit:

/l[Tarkistetaan tormays salamaan
if (SalamaTormaus())
{

pisteet += 100;

salama = false ;

salamayY = 0;

}

16: Koodivinkki aluksen liikutteluun



Tama vinkki ei liity nyt tehtavaan peliin, ntatvoi olla hyodyllinen esim. vene ja
autopeleissa. Aina ei haluta, etta vene tai auto lilkkkuu tarkalleen nappaimien mukaan,
vaan silla on suunta ja nopeus, johon se viela liukuu, vaikka nappéainta toisaalle
painettaisiinkin. Tassa ohjelmassa on suuntayjota muuttamalla alukselle saa
erilaisia liukuja.

/IMetodi, joka ohjaa aluksen liikuttelun nappéaintoimintoja
public void AluksenSiirto()

{
if (Keyboard.GetState().IskeyDown(  Keys.Right))
{
suuntaX = 8§;
suuntaY = 0;
suuntaViiveX += 0.01;
}
if (Keyboard.GetState().IskeyDown(  Keys.Left))
{
suuntaY¥ = 0;
suuntaX = -8;
suuntaViiveY -=0.01;
}
if (Keyboard.GetState().IskeyDown(  Keys.Up))
{
suunta¥Y = -8;
suuntaX = 0;
suuntaViiveY -=0.01;
}
if (Keyboard.GetState().IsKkeyDown(  Keys.Down))
{
suuntaY = 8§;
suuntaX = 0;
suuntaViiveY += 0.01;
}

if (Keyboard.GetState().IsKkeyDown(  Keys.Right) &&
Keyboard .GetState().IskeyDown(  Keys.Up))

{
suunt aX = 8§;
suunta¥ = -8;
suuntaViiveX += 0.01;
suuntaViiveY -=0.01;
}

if (Keyboard.GetState().IsKkeyDown(  Keys.Right) &&



Keyboard.GetState().IsKkeyDown(  Keys.Down))

{
suuntaY = 8;
suuntaX = 8;
suuntaViiveY += 0.01;
suuntaViiveY += 0.01;
}

if (Keyboard.GetState().IskeyDown(  Keys.Left) &&
Keyboard.GetState().IskeyDown(  Keys.Up))

{
suuntaX = -8;
suunta¥ = -8;
suuntaViiveX -=0.01;
suuntaViiveY -=0.01;
}

if (Keyboard.GetState().IsKkeyDown(  Keys.Left) &&
Keyboard .GetState().IsKkeyDown(  Keys.Down))

{
suuntaX = -8;
suuntaY = 8;
suuntaViiveX -=0.01;
suuntaViiveY += 0.01;

}

if (suuntaViiveX >= 0.6) suuntaViiveX = 0.6;

if (suuntaViiveY >=0.6) s uuntaViiveY = 0.6;

if (suuntaViiveX <=  -0.6) suuntaViiveX = - 0.6;
if (suuntaViiveY <=  -0.6) suuntaViiveY = -0.6;

alusX = alusX + suuntaX * nopeus + suuntaViiveX;
alusY = alusY + suuntaY * nopeus + suuntaViiveyY;

17: Hieman tekoalya



Tekoaly eli englanniksi Artifical Intelligence (Al) on olennainen osa peliohjelmointia.
Erilaisia naytolla olevia spriteja liikkutetaan erilaisten tekoalyjen avulla. Bapsin
muuhun koodiin voi sisdltyd monenkinlaista tekodalya, kuten shakkitietokoneeseen
ohjelma, joka paéattelee tietokoneen seuraavan siirron.

Lisataan luokkatason muuttujat rakeiden liikuttamiseen:

Vector2 [] raePaikka = new Vector2 [4];
double [] raeX = new double [4];
double [ raeY =  new double [4];

double [[ k= new double [4];

bool [Jrae =  new bool [4];

Lisataan seuraava metodi:

/IRakeiden luonti ja liikutus
public void Rae()
{
for (int 1=0;i<1+taso; i++)
{
//Jos raetta ei ole, luodaan
if (rae[i] == false )
{
raeX[i] = satLuku.Next(20, 1079);
raefi] = true ;

/[Lasketaan rakeelle kulmakerroin niin, etta se suuntautuu alusta kohti

K[i] = (aluksenPaikka.X - raeX]i]) / aluksenPaikka.Y;
//IRajoitetaan etta kulmakerroin on valilla -2 <k<2
it (K[i] >2) K[i] = 2;
it (K[i] < -2) K[i] = -2;
}
//Jos rae on saavuttanut alarajan, tai siirtynyt X suunnassa pois
naytoélta

if (raePaikkali].Y > 500 || raePaikka[i].X <0
|| raePaikka[i].X > 1100)

{
rae[ij = false ;
raeY[i] = 0;

}

/ILasketaan X
raeX[i] += 1 * nopeus * K([i];

/ILasketaan Y



raeY[i] += 1 * nopeus;
}
}

Tarkistetaan aluksen tormaykset rakeisiin:

[[Tarkistetaan tormataanko rakeisiin
public bool RaeTormaus(int i)

{
Rectangl e alusSuorakaide = new Rectangle (( int )aluksenPaikka.X,
(int )aluksenPaikka.Y, 40, 40);
Rectangle raeSuorakaide = new Rectangle (( int )raePaikka]i].X,

(int )raePaikkali].Y, 20, 20);

return alusSuorakaide.Intersects(raeSuorakaide);

}

Seuraavaksi pdate() metodiin seuraava koodi

[[Tarkistetaan tormaykset rakeisiin
for (int 1=0;i<4;i++)
{
if (RaeTormaus(i))
{
for (int j=0;]<4;j++)
{
raefj] = false ;
raeY[i] = 0;
}
elamat -- ;
laskuri = 0;
peliTilaNyt = peliTila  .virhe;
break ;
}
}

Rakeet piirretaan Draw() metodissa seuraavasti:

/[Piirretdan rakeet
for (int 1=0;i<1+taso; it+)
{
raePaikkal[i].X = ( int )raeX([i];
raePaikkali].Y = ( int YraeYTi;
spriteBatch.Draw(raeKuva, raePaikkali], null , Color .White, 0O,
Vector2 .Zero, 1, SpriteEffects ~ .None, 0);

}

Rakeita liikutetaan Update() metodissa yksinkertaisesti:



/IRakeiden liikutus
Rae();

Lokit lisataan seuraavasti.

Ensin luokkatason muuttujat:

Texture2D lokkiKuva,
Vector2 [] lokkiPaikka = new Vector2 [6];

Point  kehysKokoLokki = new Point (40, 20);
Point  nykyinenKehysLokki =  new Point (0, 0);
Point arkkiKokoLokki = new Point (3, 1);

double [[ k= new double [6];

double [] lokkiX = new double [6];
double [] lokkiY = new double [6];
double [] lokkiSuuntaX = new double [6];
doubl e[] lokkiSuuntaY = new double [6];

lokkiKuva = Content.Load< Texture2D >( @"Kuvat/Lokit" );

oLokito kuvatiedoston takana on spritea
saman kokoisia kuvia, tassa 40*20 pixelid. XNA:n spriteBach kaskylla on helppo
animada tallainen arkki. Kateva keino tallaisten piirtdmiseen on piirtdd kuva
kuvankasittelyohjelmalla (esim. ilmaisella Gimpilla) kymmenen kertaa suuremmaksi.
Nain saa tarkemman grafiikan. Sitten vain pienentaa kuvaa lopulliseen versioon
kymmenen kertaa piermamaksi.

g - 9
Seraava kehyksien vaihtami skoodi on ot e
4. 00 (Aaron Reed, O"  Reilly 2010). Jos

muuta tutustua. Kyseisen teoksen XNA adiojelmointitekniikka on asia, mihin en
tdssd oppaassa perehdy, mutta se on taitavaa.

aikaViimeKehyksesta += gameTime.ElapsedGameTime.Milliseconds;
if (aikaViimeKehyksesta > millisekunnitkKehystaKohti)
{
aikaViimeKehyksesta - = millisekunnitkKehystaKohti;
++nykyinenKehysLokki.X;



if (nykyinenKehysL okki.X >= arkkiKokoLokki.X)
{
nykyinenKehysLokki.X = 0;
++nykyinenKehysLokki.Y;
if  (nykyinenKehysLokki.Y >= arkkiKokoLokki.Y)
nykyinenKehysLokki.Y = O;
}

}
Lokien luontiin ja liikutteluun tehdd&an metodi:

/ILokkien luonti ja liikkutus
public voi d Lokit()

{

/[Tassa [i] indeksilla osoitetaan lokin numeroa, joka voi olla 2
int rnd;
for (int 1=0;i<1+taso; i++)
{
/1Jos alku luodaan lokki
if (alku[i] == true )
{

tormaysJi] = false ;

lokkiYT[i] = 20;
lokkiX[i] = satLuku.Next(5 0, 1000);
lokkiSuuntaYTi] = 1;

rnd = satLuku.Next(1, 3);
switch  (rnd)
{
case 1:lokkiSuuntaX[i] = 1;
lokkiY[i] = 1;
break ;
case 2:lokkiSuuntaX[i] = -1,
lokkiSuuntaYTi] = 1;
break ;

}

alkuli] = false ;

}
if  (lokkiPaikkali].X < 1)
{

lokkiSuuntaX[i] *= -1;
rnd = satLuku.Next(0, 2);
if (rnd ==0)
{
lokkiSuuntaYT[i] *= -1;
lokkiX[i] += 10;
}

}
if  (lokkiPaikkali].X > 1045)



lokkiSuuntaX[i] *= -1;

rnd = satLuku.Next(0, 2);

if (rnd==0)

{
lokkiSuuntaYT[i] *= -1,
lokkiX[i] -=10;

}

}

if (lokkiPaikka[i].Y < 1)

{
lokkiSuuntaYT[i] *= -1,
rnd = satLuku.Next(0, 2);
if (rnd==1)

lokkiSuuntaX[i] *= -1,
lokkiX[i] += 10;
}

}
if (lokkiPaikka[ i].Y > 500)

lokkiSuuntaYT[i] *= -1,

rnd = satLuku.Next(0, 2);

if (rnd ==1)

{
lokkiSuuntaX[i] *= -1;
lokkiX[i] -=10;

}

}

lokkiX[i] += lokkiSuuntaX[i] * nopeus;
lokkiY([i] += lokkiSuuntaY([i] * nopeus;
}
}

Lokit piirretaanDraw() metodissa seuraavasti:

/IPiirretaan lokit

for (int 1=0;i<1+taso; i++)
{
lokkiPaikkal[i].X = ( int )lokkiX]i;
lokkiPaikkal[i].Y = ( int )lokkiYTi;
spriteBatch.Draw(lokkiKuva, lokkiPaikka[i], new
Rectangle (nykyinenKehysLokki.X * kehysKokoLokki X,

nykyinenKehysLokki.Y * kehysKokoLokki.Y, kehysKokoLokki.X,
kehysKokoLokki.Y),  Color .White, 0, Vector2 .Zero, 1,
SpriteEffects ~ .None, 0);

}

[ITarkistetaan tormataanko lokkeihin






