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1: Alkusanat 

 

XNA on Microsoftin erityisesti pelejä varten kehittämä ohjelmointiympäristö. 

XNA:lla voi ohjelmoida sekä perinteisiä tietokonepelejä, että konsoli- ja 

matkapuhelinpelejä. Ympäristön saa MonoDevelopin kautta toimimaan Windowsin 

lisäksi myös Linuxilla ja Macillä. 

XNA ohjelmointi vaatii Visual Studio ohjelman ja C# ohjelmoinnin perusteiden 

osaamisen. Riittävät perustaidot saa lukemalla näiden sivujen C# perusoppaan ja 

tutustumalla hieman C# Oliot oppaaseen. Lähinnä olio-ohjelmoinnista on kuitenkin 

tässä tiedettävä vain käsitteet luokka, olio ja metodi. Visual Studion asennus 

neuvotaan C# perusoppaassa.  

XNA ympäristö asennetaan Visual Studioon. Ympäristön voi asentaa ilmaiseksi 

osoitteesta http://www.microsoft.com/download/en/details.aspx?id=23714  .Tässä oppaassa 

käytetään XNA 4.0 versiota. XNA 4.0 on osittain muuttunut XNA 3.0 versiosta. 

Ympäristö asentuu helpoilla valinnoilla automaattisesti Visual Studioon. 

 

Tässä oppaassa käydään läpi 2D XNA C# peliohjelmoinnin perusteet, ja opastetaan 

esimerkkipelin òSalaman Torjuntaaò tekeminen. Peli on pelattavissa osoitteessa 

www.pelilakka.com . 
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2.Ensimmäinen ohjelma 

 

Kªynnistª Visual Studio. Klikkaa ònew projectò. Sinulle aukeaa tªmª nªkymª, josta 

valitse òWindows Game (4.0)ò ja anna nimeksi vaikka òKoePeliò, ja klikkaa òOKò. 

 

 

Voit jo testata ohjelmaa valitsemalla òDebug/Start deguggingò. Se on jo ensimmªinen 

òpeliò, vaikka nªyttº onkin tyhjª. Takana pyºrii jo XNA koodi, jonka nªet Game1.cs 

tiedostosta, ja näyttää seuraavalta: 
 

using  System;  
using  System.Collections.Generic;  
using  System.Linq;  
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  
{  
    ///  <summary> 
    ///  This is the main type for your game  
    ///  </summary> 



    public  class  Game1 : Microsoft.Xna.Framework. Game 
    {  
        GraphicsDeviceManager  graphics;  
        SpriteBatch  spriteBatch;  
 
        public  Game1() 
        {  
            graphics = new GraphicsDeviceManager ( this );  
            Content.RootDirectory = "Content" ;  
        }  
 
        ///  <summary> 
        ///  Allows the game to perform any initialization it needs to 
before starting to run.  
        ///  This is where  it can query for any required services and load 
any non - graphic  
        ///  related content.  Calling base.Initialize will enumerate 
through any components  
        ///  and initialize them as well.  
        ///  </summary> 
        protected  override  void  Ini tialize()  
        {  
            // TODO: Add your initialization logic here  
 
            base.Initialize();  
        }  
 
        ///  <summary> 
        ///  LoadContent will be called once per game and is the place to 
load  
        ///  all of your content.  
        ///  </summary> 
        protected  override  void  LoadContent()  
        {  
            // 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  
        }  
 
        ///  <summary> 
        ///  UnloadContent will be called once per game and is the place 
to unload  
        ///  all content.  
        ///  </summary> 
 
        protected  override  void  UnloadContent()  
        {  
            // TODO: Unload any non ContentManager content here  
        }  



 
        ///  <summary> 
        ///  Allows the game to run logic such as updating the world,  
        ///  checking for collisions, gathering input, and playing audio.  
        ///  </summary> 
        ///  <param name="gameTime">Provides a snapshot of timing 
values. </param> 
        protected  override  void  Update( GameTime gameTime) 
        {  
            // Allows the game to exit  
            if  ( GamePad.GetState( PlayerIndex .One).Buttons.Back == 
Butto nState .Pressed)  
                this .Exit();  
 
            // TODO: Add your update logic here  
 
            base.Update(gameTime);  
        }  
 
        ///  <summary> 
        ///  This is called when the game should draw itself.  
        ///  </summary> 
        / //  <param name="gameTime">Provides a snapshot of timing 
values. </param> 
        protected  override  void  Draw(GameTime gameTime) 
        {  
            GraphicsDevice.Clear( Color .CornflowerBlue);  
 
            // TODO: Add your drawing code here  
 
            base.Draw(gameTime);  
        }  
    }  
}  
 

Toinen takana oleva koodi on òProgram.csò tiedostossa, eikª se oikeastaan tee muuta 

kuin kªynnistªª òGame1.csò tiedoston, eikª aina ole edes tarpeen muuttaa 

òProgram.csò tiedostota. òProgram.csò tiedosto nªyttªª tªltä: 
 

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



            using  ( Game1 game = new Game1())  
            {  
                game.Run();  
            }  
        }  
    }  
#endif  
}  

 

òGame1.csò tiedosto on ohjelmakoodi, missª pelin òrunkoò pyºrii. Siihen voi sitten 

lisätä luokkia ym. 

Valmiiksi annetaan kaksi luokkatason muuttujaa  GraphicsDeviceManager  ja  

SpriteBatch. GraphicsDeviceManager on objekti, jonka aulla käytetään 

grafiikkalaitteita, ja kaikki näytöllä tapahtuva kulkee sen kautta.  

GraphicsDeviceManager objektilla on ominaisuus GraphicsDevice  joka 

edustaa laitteen, jolla peliä pelataan, todellista grafiikkalaitetta. 

SpriteBatch on ydinobjekti spritejen piirtªmisessª. Tietokonetermi òspriteò 

tarkoittaa kuvaa, joka on integroitu osaksi laajenpaanäkumää. XNA:ssa jokseenkin 

kaikki, mitä näytölle piirretään on spritejä (pelaaja, muut liikkuvat kohteet, tausta, 

viivat, neliöt, teksti jne.). 

Initialize metodissa alustetaan òGame1ò objektiin liittyvªt muuttujat ja muut 

objektit. 

LoadContent  metodissa ladataan peliin kuvat, äänet ja tekstifontit. LoadContent  

metodia kutsutaan Ini tialize  metodin jälkeen pelin alussa, ja mikäli pelaaja 

muuttaa näyttöasetuksia. 

Seuraavaksi siirrytään itse pelisilmukkaan. Update silmukkaan laitetaan 

pelisilmukka, jossa ohjataan pelin tapahtumia. XNA kutsuu automaattisesti  Update 

silmukkaa 60 kertaa sekunnissa.  Aina  Update:n suorittamisen jälkeen peli kutsuu 

Draw metodia. Peli pyörii tässä silmukassa.  Update ikäänkuin ohjaa peliä, eli siitä 

kutsutaan muita tapahtumia. Draw metodiin pyritään saamaan kaikki pelin 

piirtämiseen liittyvä, ja mahdollisimman vähän muuta. 

Seuraavassa  Draw metodin lauseessa asetetaan näytön taustaväri: 
 

GraphicsDevice.Clear( Color .CornflowerBlue);  
 

Tässä näytön väriksi asetetaan  CornflowerBlue  .Värejä saa näkyviin lisää 

kirjoittamalla  Color ja sen jälkeen piste, jolloin Visual Studio ehdottaa eri 

värivaihtoehtoja. Värin voi myös määritellä itse antamalla muuttujalle RGB arvot 

seuraavasti: 

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

 

Silloin GraphicsDevice käskyä kutsutaan seuraavasti: 
 

GraphicsDevice.Clear(vari);  
 



3: Pelikehityksen ero sovelluskehitykseen 

 

Pelikehityksessä peli pyörii silmukassa, jossa pelin pitää jatkuvasti kysyä 

järjestelmältä, onko pelaaja klikannut hiirtä, painanut jotain näppäintä jne., sensijaan, 

että järjestelmä kertoisi pelille, että näin on tapahtunut (kuten sovelluskehityksessä). 

Pelissä siis koko ajan kysytään yleensä Update silmukassa, että jos pelaaja on 

liikuttanut hiirtª, tai painanut vaikka ònuoli oikealleò nªppªintª, tarkistetaan esim. 

onko pelaaja törmännyt johonkin. Sitten kutsutaan esim. metodia, jossa kerrotaan, 

mitä esim. törmäyksen sattuaessa tapahtuu. Samaan aikaan peli pyörii koko ajan. 

Kaikki spritet, jotka on ohjelmoitu liikkumaan, liikkuvat taustalla ja erilaiset 

ohjelmoidut tapahtumat pyörivät pelisilmukassa koko ajan, samalla kun tarkkaillaan 

hiirtä, pelikonsolia ja/ tai näppäimistöä. 

Idea on, että kaikki liikuttaminen pyritään tekemään Update() metodissa, ja 

piirtäminen Draw() metodissa, vaikka tässä oppaassa neuvotussa pelissä ammuksen 

liikuttaminen suurelta osin tehdäänkin Draw() metodissa. Kaikkia pelin tapahtumia, 

ja tekoälyjä pyritään ohjaamaan Update() metodissa, ja kutsumaan sieltä tarvittavia 

toimintoja. Draw() suoritaan myös aina Update() metodin jälkeen, eli molempia 

oletusarvoisesti kutsutaan 60 kertaa sekunnissa, ellet muuta sitä. 

 

4: Kehysnopeus 

 

Oletus kehysnopeus on, että Update silmukkaa kutsutaan 60 kertaa sekunnissa. Sitä 

voi muuttaa seuraavalla käskyllä: 
 

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

 

Tässä kehysnopeudeksi asetetaan, että kehystä kutsutaan joka 50:s millisekuntti, eli 

20 kertaa sekunnissa. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



5: Esimerkkipelin òSalaman Torjuntaaò tekemisen aloitus 

 

Tämä opas neuvoo esimerkkipelin tekemisen. waw äänitiedostot on laitettu 

kommenteiksi, ja on käytetty mp3 tiedostoja. Kuvat joudut lisäämään ja tekemään 

itse. 

 

Avaa uusi projekti, ja anna nimeksi òSalamanTorjuntaaò. Muokkaa òGame1()ò  

konstruktoria seuraavasti: 
 

public  Game1() 
        {  
             
            graphics = new GraphicsDeviceManager ( this );  
            Content.RootDirectory = "Content " ;  
             
            IsMouseVisible = true ;  
 
            graphics.PreferredBackBufferWidth = 1100;  
            graphics.PreferredBackBufferHeight = 800;  
#if  !DEBUG  
          graphics.IsFullScreen    true;  
#endif  
 
 
        }  

 
Tässä asetetaan näytön leveydeksi 1100 ja korkeudeksi 800. #if ja #endif ovat 

sellaista tilannetta varten, ettei käyttäjän näytön asetukset salli näin isoa näyttöä.  

IsMouseVisible = true ; lause saa aikaan sen, että hiiren nuoli piirretään näyttöön. 

Jos sen asetta false :ksi, nuolta ei näy, vaikka hiiri muuten toimii, ja sitä voi käyttää 

pelaamiseen. 

 

Lisää Game1 luokkaan luokkatason muuttujat: 
 

public  class  Game1 : Microsoft.Xna.Framework. Game 
    {  
        GraphicsDeviceManager  graphics;  
        SpriteBatch  spriteBatch;  
 
        //Määritellään pelitilaa varten enum lueteltu tyyppi  
        enum peliTila  { aloitus, ohje, pelaa, lopetus };  
 
        //Määritellään peliTilaNyt ja asetetaan alkuarvoksi "aloitus"  
        peliTila  peliTilaNyt = peliTila .aloitus;  

 

 

 

 



Lisää Update metodiin seuraavat rivit, joissa rakennellaan ohjelman perusrakenne, eli 

tarkkaillaan, mikä peliTila on kyseessä, ja toimitaan sen mukaisesti. Siihen voisi 

halutessaan  ohjelmoida myös levelit.  
 

 protected  override  void  Update( GameTime gameTime) 
        {  
            switch  (peliTilaNyt)  
            {  
                case peliTila .aloitus:  
                    if  (aloitusRaita.IsStopped)  
                    {  
                        aloitusRaita = aaniKentta.GetCue( "aloitusCue" );  
                        aloitusRa ita.Play();  
                    }  
 
       //Enterin painalluksen lukeminen  
                    if  ( Keyboard .GetState().IsKeyDown( Keys.Enter))  
                    {  
                        peliTilaNyt = peliTila .pelaa;  
                    }  
                    break ;  
                case peliTila .pelaa:  
                    aloitusRaita.Pause();  
                    if  (peliRaita.IsPaused) peliRaita.Resume();  
                    if  (peliRaita.IsStopped)  
                    {  
                        peliRaita =  aaniKentta.GetCue( "peliRaita" );  
                        peliRaita.Play();  
                    }  
                    break ;  
                case peliTila .lopetus:  
                    break ;  
            }  
            // Sallii pelin lopetuksen  
            if  ( GamePad.GetState( PlayerIndex .One).Buttons.Back == 
ButtonState .Pressed)  
                this .Exit();  
 
            base.Update(gameTime);  
        }  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



6: Uuden kansion luominen Content solmuun 

 

Klikkaa alla olevan kuvan mukaisesti oikealla valikossa olevaa 

òSalamanTorjuntaaContentò solmua hiiren oikealla nªppªimellª, ja valitse òAddò ja 

òNew Folderò. Content solmuun tulee yleensª ainakin kolme itsetehtyª kansiota, eli 

òAudioò, òFontitò, ja òKuvatò. Voit luoda ne jo valmiiksi. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



7: Fontin lisääminen 

 

XNA:ssa myös teksti kirjoitaan spriteBach :einä, eli käytetään spritefontteja. Fontit 

on jokainen eri fontin koko ja tyyli määriteltävä erikseen ja lisättävä äskettäin 

lisªªmªªsi òFontitò kansioon ja ladattava LoadContent() metodissa ohjelmaan 

kuuluvaksi. 

 

Uusi fontti lisªtªªn seuraavasti. Klikkaa òFontitò kansiota hiiren oikealla 

nªppªimellª. Valitse òAddò ja òNew Itemò. 

 

Sinulle aukeaa seuraava ikkuna: 

 

 

Valitse kolmesta vaihtoedosta òSprite Fontò, anna nimeksi Fontti1.spritefont ja paina 

òEnterò (tai òAddò ikkunan alta). 

 

Nyt sinulle aukeaa koodia, johon myöhemmin pääset käsiksi klikkaamalla fontin 

nimeª òFontitò kansiossa. Muutetaan hieman koodia. 

 

 

 

 

 

 



XNA:ssa fontit oletusarvoisena eivät hyväksy ääkkösiä. Muutos on kuitenkin helppo 

tehdä. Muokkaa seuraavaa koodipätkää aivan koodin lopussa: 

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

 

Kun <End> </End> tagien väliin suurentaa luvun 255 :een, fonteissa hyväksytään 

myös ääkköset. 

 

Eli lopullinen koodipätkä on seuraavanlainen: 
 

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

 

Koodissa voi myös tehdä muita muutoksia. Seuraavassa kohdassa voi muutta koodin 

tyyliä kirjoittamalla tyylin <Style> </Style> tagien väliin: 

 
<! --  
    Style controls the style of the font. Valid entries are "Regular", 
"Bol d", "Italic",  
    and "Bold, Italic", and are case sensitive.  
    -- > 
    <Style >Regular </ Style > 

 

Seuraavassa kohdassa taasen voi muuttaa fontin kokoa: 
 

<Size >14</ Size > 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



8: Tekstin kirjoittaminen  

 

Tulostaaksemme aloitusikkunaan tekstin òPaina Enter aloittaaksesi, on Draw 

metodiin lisättävä seuraava koodi 
 

protected  override  void  Draw(GameTime gameTime) 
{  
 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 piirettävän ja kirjoitettavan on oltava spriteBatch.Begin() ja 

spriteBatc h.End() käskyjen välissä ennen base.Draw(gameTime) kutsua. Tässä 

esimerkissä on myös lisätty if lause tarkistamaan, onko peli aloitustilassa. Draw 

metodin idea on, että se piirtää 60 kertaa sekunnissa koko näytön uudelleen. Se siis 

yhtä monesti tyhjentää näytön, ja piirtää sen, mitä sille uudelleen syötetään. Kun 

siirrytään peliTila.pelaa tilaan, tätä koodin kohtaa ei enään suoriteta, eli teksti häipyy 

näytöltä. 

spriteBatch.DrawString käskyn ensimmäisenä parametrina on fontin nimi, sitten 

kirjoitettava teksti. Jos haluat kirjoittaa esim. òPisteet pistemaaraò, on kirjoitettava 

òPisteetò + pistemaara, tai jos haluat lattaa pelkªn numeron, on laitettava silti eteen 

tyhjªt lainausmerkit, eli on kirjoitettava òò+numeromuutuja.  

Seuraava parametri on Vector2 tyyppinen, ja siinä anntaan koordinantit (x,y), josta 

alkaen teksti kirjoitetaan. Sitten on väri. Loput parametrit  ovat harvemmin käytössä. 

 

Ennenkuin uusi fontti toimii, ja ohjelman voi ajaa, on kuitenkin lisättävä Game1 

luokkaan luokkatason muuttuja  

 
Sprite Font  spriteFontti;  

 

ja ladattava uusi fontti LoadContent() metodissa: 
 

spriteFontti = Content.Load< SpriteFont >( @"Fontit \ Fontti1" );  
 
 



9: Taustakuvan lisääminen 

 

Aloituskuvan aloitusnäkymään saat seuraavasti. Aiemmin mainittiin jo, että Content 

solmuun lisätªªn kansio òKuvatò. Jos et ole vielª lisªnnyt sitª, lisªª nyt. Klikkaa 

sitten òKuvatò kansiota hiiren oikealla, ja valitse òAddò ja òExisting Itemò. Valitse 

sitten tietokoneeltasi haluttu oikean kokoinen kuva. Tässä kuva on nimetty nimellä 

òOulujokiò.  

 

Kuva liitetään ohjelmaan laittamalla Game1 luokkaan luokkatason muuttuja  
Texture2D  aloituskuva;  

 

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

 

Näyttöön sen saa, kun lisää Draw() metodiin seuraavan lauseen if  (peliTilaNyt == 

peliTila .aloitus) lausekken sisään: 

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

Kuvan saa halutessaan eri paikkaan antamalla eri arvot toiselle parametrille. Oletus  

Vector2 .Zero piirtää kuvan vasemmasta yläkulmasta alkaen, mutta siihen voi antaa 

parametreinä x ja y koordinantit näin: new Vector2(100,200) ,kuten tässä ohjelmassa 

teen. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



10: Näppäimistösyötöt 

 

Näppäimistösyötöissä tutkitaan, onko joku näppäin alhaalla, vai ylhäällä. Yleensä 

pelissä olennaista on, onko näppäintä painettu (alhaalla). Esim. onko nuolta painettu 

vasemmalle, voi lukea: 

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

 

vastaavasti oikealle painallus luetaan: 
 
if  ( Keyboard .GetState().IsKeyDown( Keys.Right))  

 
Välityöntinäppäimen painallus luetaan: 
 

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

 

Kirjainten painallukset ohjelmoidaan kªyttªmªllª òKeysò sanan jªlkeen pistettª ja 

isoa kirjainta. XNA ei erottele näppäimistöltä luettaessa isoja ja pieniä kirjaimia, 

mutta ohejlmoitaessa kirjaimet on kirjoitettava isolla. Peli silti lukee myös pienet 

kirjaimet. Kun kirjoittaa òKeyò ja piste, antaa Visual Studio erilaisia vaihtoehtoja, 

joihin kannattaa tutustua.  

Seuraava koodi tutkii òSò kirjaimen painalluksen: 
 

if  ( Keyboard .GetState().IsKeyDown( Keys.S))  
 

ja seuraava F11 näppäimen painalluksen: 
 

if  ( Keyboard .GetState().IsKeyDown( Keys.F11))  
 

Numerojen painallukset voi lukea antamalla arvon Key.D2 (lukee onko näppäin 2 

painettu, D4 onko 4 jne.) 

 

esc näppäimen painallus tarkistetaan seuraavasti: 
 

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

 

Mikäli halutaan tietää, onko joku näppäin ylhäällä, sen voi lukea kuten seuraavassa 

esimerkissä tutkitaan, onko välilyönti ylhäällä: 
 

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

 

 

 

 

 

 



11: Musiikin ja äänitiedostojen lisääminen 

 

Musiikki ja äänitehosteet lisätään XNA ohjelmaan XACT sisältöputken avulla, jos 

käytetään wav tiedostoja. XNA:ssa voi käyttää myös mp3 tiedostoja, jotka vievät n. 

kymmenen kertaa vähemmän tilaa, eli ovat suositeltavia eritoten verkossa 

julkaistavissa peleissä. wav on kuitenkin joissain asioissa, kuten äänitehosteissa 

kätevä, ja jos pelin julkaisee CD:llä, muutamalla kymmenellä ylimääräisellä 

megatavulla ei ole merkitystä. 

XACT ohjelma on asentunut koneellesi XNA laajennuksen asennuksen yhteydessä. 

Pªªset editoriin menemªllª Windowsin òKªynnistªò valikkoon, ja valitsemalla 

òKaikki ohjelmat/ Microsoft XNA Game Studio 4.0/ Tools/ Microsoft Cross-Platfom 

Creation Tool (XACT3). 

 

Sinulle aukeaa XACT editori, jossa valitse ònew projectò ja anna sille nimeksi 

vaikkapa òSalamaAudioò. Klikkaa hiiren oikealla vasemmasta valikosta òWave 

Banksò kohtaa ja valitse ònew wave bankò Tee sitten sama òSound Banksò Kodassa. 

Seuraava kuva selventää hieman. 

 

 

 

 

 

 



òWave Bankò ja òSoud Bankò ovat hankalasti nªytºllª pªªllekªin, mutta ne on helppo 

jªrjestªª òWindowò kohdasta òTile Horizontallyò. Jolloin nªkymª on seuraava: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Mene nyt òWave Bank kohtaan oikealla ikkunassa, ja klikkaa hiiren oikealla, ja 

valitse òInsert Wave Filesò ja valitse sitten tiedostoistasi soitettava musiikki tai 

äänitehoste wave tiedostona. Huomioitavaa on, että XNA:ssa yleensä käytetään Wave 

tiedostoja, ja vaikka MP3 tiedostot periaatteessa toimivat, niiden kanssa voi tulla 

ongelmia. Waven huono puoli on, että jos jollain Conventterillä (löytyy netistä useita, 

kun Googletat MP3 to Wave) muutetaan MP3:sta Waviksi, tiedoston koko voi jopa 

kymmenkertaistua, ja näin ohjelman koko kasvaa. Wave formaatti on eniten tilaa 

vievä formaatti. Coventtereissä voi olla jotain ilmaisia kokeilumahdollisuuksia, mutta 

tyypillisesti ne kääntävät ilmaisversiona vain esim. 60% tiedostosta. Kovin kalliita ne 

eivät kuitenkaan ole. Joitain kymmeniä euroja ohjelmasta riippuen.  

Alla oleva kuva näyttää tiedoston lisäämisen. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Jos laitoit kaksi raitaa, eli vaikka kaksi musiikkikappaletta, tai vaikkapa 

musiikkikappaleen ja äänitehosteen (törmäysääni jne.), Wave Bank näyttää nyt tältä: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Seuraavaksi siirrª kumpikin raita Sound Bankin alempaan osioon, jossa lukee òCue 

Nameò. Tiedostot kopioituvat automaattisesti myºs òSound Nameò osioon. Sinulla 

pitäisi olla nyt alla oleva näkymä: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Muokataan nyt hieman äänen vopimakkuutta. Klikkaa Soun Bankissa ylemmässä 

ikkunassa raidan nimeä. Vasemmalla alhaalla näkyy seuraava editori: 

 

 

Jos valitset vasemmalta alhaalta òLoopingò kohdan alta òInfiniteò peli soi 

automaattisesti toistuvasti koko ajan takana, ellet sitten pelissä vaienna sitä. Myös 

äänen voimakkuutta voi halutessaan muuttaa. Oletuksena on -12 ja se on usein 

sopiva, joskin aika voimakas. Itse olen käyttänyt sitä aloitus raidassa, mutta pelin 

aikana pyörivään raitaan olen laittanut voimakkuudeksi -30. Tässä harjoituspelissä 

valitsemme myºs òInfiniteò valinnan. Muitakin muokkausmahdollisuuksia on, ja 

niihin voi perehtyä, mutta näillä pärjää jo hyvin.  

Äänitiedosto on nyt valmis tallennettavaksi.  

 

Seuraavaksi lisªtªªn ªªnitiedosto. Tee òContentò kansioon òAudioò kansio. Lataa 

siihen wave ääniraidat (hiiren oikealla Audio kansiota, ja Add/Existing Item), jotka 

laitoit myºs XACT:ssa ja sitten tekemªsi òSalamaAudioò tiedosto. XACT:ssa lisªtyt 

ääniraidat (Cue) ovat tässä pelissä nimeltään aloitusRaita ja peliRaita. 

 

Sitten òGame1ò luokan ylªosaan on lisªttªvª luokkatason muuttujat: 
  

AudioEngine  audioMoottori;  
WaveBank aaltoKentta;  
SoundBank aaniKentta;  
Cue aloitusRaita;  
Cue peliRaita;  



Ensimmäistä muuttujaa audioMoottori käytetään Wave Bank ja Sound Bank 

objektien luomisessa, ja se edustaa äänimoottoria. Näitä tarvitaan myöhemmin 

määrittelyissä. Cue-objektia käytetään soittamisessa ja soittamisen kontrolloinnista. 

Ilman Cue:takin voi ääniä XNA:ssa tuottaa, mutta silloin niitä ei voi ohjelmassa 

kontrolloida, kuten käyttää paussia. 

 

Muuttujat alustetaan LoadContent metodissa, jonne laitetaan seuraava koodi: 
 
audioMoottori = new AudioEngine ( @"Content\ Audio \ SalamaAudio.xgs" );  
aaltoKentta = new WaveBank(audioMoottori, @"Content\ Audio \ Wave Bank.xwb" );  
aaniKentta = new SoundBank(audioMo ottori, @"Content\ Audio \ Sound Bank.xsb" );  
 

Musiikkia soitetaan pelissä  seuraavalla määritteellä: 

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

 

Toiminnolla peliRaita.Pause() musiikin voi laittaa paussiin ja peliRaita.Stop() 

pysäyttää. Usein myös tarve tutkia, onko raita paussissa sillä hetkellä, ja jos on 

käynnistetään uudelleen. Se tapahtuu seuraavasti: 
 

if  (peliRaita.IsPaused) peliRaita.Resume();  

 

Taasen jos halutaan tietää, onko raita pysäytetty, ja käynnistää uudelleen, mikäli on 

pysäytetty, toimii seuraava koodi: 

 
if  (peliRaita.IsStopped)  
{  
 peliRaita = aaniKentta.GetCue( "peliRaita" );  
 peliRaita.Play();  
}  
 

 
    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



12: Musiikki mp3 tiedostoina 

 

Edellä oli kerrottu, kuinka musiikki kannattaa tehdä, jos levittää peliä esim. CD:llä. 

Samoin wav tiedostot ovat käteviä esim. äänitehosteisiin. Netissä pelattavan pelin 

musiikiksi siinä on se ongelma, etä wav on eniten tilaa vievä tallennusmuoto. 

Minuutin ympärisoitettu sävellys, joka mp3 tiedostona on n. 1MB, voi olla wav 

tiedostona liitettynä yli 10MB. Sellainen syö paljon siirtokaistaa, mikä on 

verkkopalveluissa kalleinta. 

XNA osaa soittaa myös mp3 tiedostoja. Siinä on vain rajoiteensa. Olen saanut 

toimimaan vain yhden ympärisoitetun sävelmän per peli. En siis erikseen aloitus- ja 

peliajan musiikkia. Sävelmä nimittäin on käynnistettävä LoadContent() metodissa. 

Sävelmä liitettään peliin seuraavasti: 

 

Lataa Audio kansioon musiikki, joka tªssª on tiedostonimellª òRaitaò. 

 

Lisää luokkatason muuttuja Song musiikki;  

 

Sitten LoadContent() metodiin:  
musiikki = Content.Load< Song>( @"Audio/Raita" );  
MediaPlayer .IsRepeating = true ; //Sallii ympäritoiston  
MediaPlayer .Play(musiikki);  
 

Voit katkaista musiikin pelisilmukassa: MediaPlayer .Stop();  

Tai laittaa tauolle MediaPlayer .Pa use();  

 

Ja käynnistää uudelleen: MediaPlayer .Resume();  

 

Tuota MediaPlayer .Play(musiikki); käskyä en yrityksistä huolimatta ole saanut 

toimimaan muualla kuin LoadContent() metodissa. 

 

Lisätietoa mp3 musiikin soittamisesta XNA:lla on: 

 
http://msdn.microsoft.com/en-us/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 piirtämistä ja liikuttelua varten määrittele ensin Game1 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 määritellään paikka, mihin alusta liikutetaan. 

Siihen viitataan aluksenPaikka.X ja aluksenPaikka.Y. AlusX ja AlusY koordinanteille 

annetaan alkuarvot. Niitä käytetään liikuttamisen laskemisessa. SuuntaX ja suuntaY 

muuttujia käytetään apuna määrittelemään liikutettava suunta. Nopeus muuttujalle 

annetaan alkuarvo, jota voi pelin aikana muuttaa. Nop on apuna nopeuden 

laskemisessa. 

 

Alus piirretªªn Draw metodissa òpelaaò pelitilassa seuraavasti: 
aluksenPaikka.X = ( int )alusX;  
aluksenPaikka.Y = ( int )alusY;  
spriteBatch.Draw(alus, aluksenPaikka, null , Color .White, 0, Vector2 .Zero, 
1, SpriteEffects .None, 0);  
                 

Sitª ennen kuva on pitªnyt ladata òKuvatò kansioon Content solmussa ja ladata 

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

spriteBatch käskystä mainittakoon, että viimeinen parametri on kerrossyvyys, jolla 

voi määritellä, mitkä kuvat näkyvät päälimmäisenä. 

 

Kori on tässä aluksen kuvan nimi. 
 

//Metodi, joka ohjaa aluksen liikuttelun näppäintoimintoja  
public  void  Alu ksenSiirto()  
{  
 //Tarkistetaan, mihin suuntaan mahdollisesti nuolta on painettu  
 //ja valitaan sen mukainen suunta  
 if  ( Keyboard .GetState().IsKeyDown( Keys.Right))  
 {  
  suuntaX = 6;  
  suuntaY = 0;  
 }  
 if  ( Keyboard .GetState().IsKeyDown( Keys.Left))  
 {  
  suunt aY = 0;  
  suuntaX = - 6;  
 }  
 if  ( Keyboard .GetState().IsKeyDown( Keys.Up))  
 {  
   suuntaY = - 6;  



   suuntaX = 0;  
  }  
  if  ( Keyboard .GetState().IsKeyDown( Keys.Down))  
  {  
   suuntaY = 6;  
   suuntaX = 0;  
  }  
  if  ( Keyboard .GetState().IsKeyDown( 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().IsKeyDown( Keys.Up))  
  {  
   suuntaX = - 6;  
   suuntaY = - 6;  
  }  
  if  ( Keyboard .GetState().IsKeyDown( Keys.Left)  
    && Keyboard .GetState().IsKeyDown( Keys.Down))  
  {  
   suuntaX = - 6;  
   suuntaY = 6;  
  }  
 
//Tarkistetaan et tä alus ei liiku näytön ulkopuolelle  
//ja sallitaan liikuttaminen muihin suuntiin kuin näytön ulkopuolelle  
if  (aluksenPaikka.X < 0 && Keyboard .GetState().IsKeyDown( 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().IsKeyDown( Keys.Down))  
  nop = 0;  
 else  
  nop = nopeus;  
 
//Kasvatetaan koordinantteja, mikä li jotain nuolinäppäintä on painettu  
if  ( Keyboard .GetState().IsKeyDown( Keys.Right)  
 || Keyboard .GetState().IsKeyDown( Keys.Left)  
  || Keyboard .GetState().IsKeyDown( Keys.Up)  



  || Keyboard .GetState().IsKeyDown( Keys.Down))  
 {  
  alusX = alusX + suuntaX * nop;  
  alusY = alusY + suuntaY * nop;  
 }  
}  

 

14: Salaman liikuttelu 

 

Salaman lisäämiseen ja siitelyyn tarvitset seuraavat luokka tason muuttujat: 
 

Texture2D  salamaKuva;  
Vector2  salamaPaikka = new Vector2 ();  
double  salamaY;  
bool  salama;  

 

Laita sitten tekemästäsi òKuvatò kansiosta LoadContent() sisªltºputkeen seuraava 

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

 

Salaman liikutteluun tarvitset seuraavaan metodin: 

 
public  void  Salama()  
{  
 //Jos salamaa ei ole näytöllä, 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 tämän PeliTilaNyt switch 

lausekkeen case peliTila .pelaa kohtaan:  
 

//Salaman liikutus  



Salama();  

 

Ja Draw() metodiin: 
 

//Piirretään salama  
salamaPaikka.Y = ( int )salamaY;  
spriteBatch.Draw(salamaKuva, salamaPaik ka, null , Color .White, 0, 
Vector2 .Zero, 1, SpriteEffects .None, 0);  

 

 

Muistathan, että satunnaisluvun C#:ssa saa Random satLuku = new Random() luokan 

avulla, ja siitä luotua oliota satLuku voi käyttää: 

 int  satLuku = satLuku.Next(0, 4) , joka palauttaa jonkun luvuista 0, 1, 2, 3 (ei 

siis enään neljää). 
 

 

15: Tormäysten tarkkailu 

 

Lisätään luokkatason muuttuja: 

 
bool  salama;  

 

Seuraavaksi metodi: 
 

  //Tarkistetaan törmääkö 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() metodiin peliTila .pelaa kohtaan lisätään rivit: 
 

 //Tarkistetaan törmäys salamaan  
if  (SalamaTormaus())  
{  
 pisteet += 100;  
 salama = false ;  
 salamaY = 0;  
}  
 
 
 
 

16: Koodivinkki aluksen liikutteluun  



 

Tämä vinkki ei liity nyt tehtävään peliin, mutta voi olla hyödyllinen esim. vene ja 

autopeleissä. Aina ei haluta, että vene tai auto liikkuu tarkalleen näppäimien mukaan, 

vaan sillä on suunta ja nopeus, johon se vielä liukuu, vaikka näppäintä toisaalle 

painettaisiinkin. Tässä ohjelmassa on suuntaViive, jota muuttamalla alukselle saa 

erilaisia liukuja. 

 
//Metodi, joka ohjaa aluksen liikuttelun näppäintoimintoja  
        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))  
            {  
                suuntaY = - 8;  
                suuntaX = 0;  
                suuntaViiveY - = 0.01;  
            }  
 
            if  ( Keyboard .GetState().IsKeyDown( Keys.Down))  
            {  
                suuntaY = 8;  
                suuntaX = 0;  
                suuntaViiveY += 0.01;  
            }  
            if  ( Keyboard .GetState().IsKeyDown( Keys.Right) && 
Keyboard .GetState().IsKeyDown( Keys.Up))  
            {  
                suunt aX = 8;  
                suuntaY = - 8;  
                suuntaViiveX += 0.01;  
                suuntaViiveY - = 0.01;  
            }  
 
 
 
 
 
 
            if  ( Keyboard .GetState().IsKeyDown( Keys.Right) && 



Keyboard .GetState().IsKeyDown( 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;  
                suuntaY = - 8;  
                suuntaViiveX - = 0.01;  
                suuntaViiveY - = 0.01;  
            }  
            if  ( Keyboard .GetState().IsKeyDown( Keys.Left) && 
Keyboard .GetState().IsKeyDown( 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 + suuntaViiveY;  
              
        }  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

17: Hieman tekoälyä 



 

Tekoäly eli englanniksi Artifical Intelligence (AI) on olennainen osa peliohjelmointia. 

Erilaisia näytöllä olevia spritejä liikutetaan erilaisten tekoälyjen avulla. Samoin pelin 

muuhun koodiin voi sisältyä monenkinlaista tekoälyä, kuten shakkitietokoneeseen 

ohjelma, joka päättelee tietokoneen seuraavan siirron. 

 

Lisätään 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 [] rae = new bool [4];  

 

Lisätään seuraava metodi: 
 

//Rakeiden luonti ja liikutus  
public  void  Rae()  
{  
 for  ( int  i = 0; i < 1 + taso; i++)  
 {  
  //Jos raetta ei ole, luodaan  
  if  ( rae[i] == false )  
  {  
   raeX[i] = satLuku.Next(20, 1079);  
   rae[i] = true ;  
 
  //Lasketaan rakeelle kulmakerroin niin, että se suuntautuu alusta kohti  
   k[i] = (aluksenPaikka.X -  raeX[i]) / aluksenPaikka.Y;  
 
   //Rajoitetaan että kulmakerroin on välillä - 2  < k < 2  
   if  (k[i] > 2) k[i] = 2;  
   if  (k[i] < - 2) k[i] = - 2;  
  }  
 
  //Jos rae on saavuttanut alarajan, tai siirtynyt X suunnassa pois 
näytöltä           
   if  (raePaikka[i].Y > 500 || raePaikka[i].X < 0  
     || raePaikka[i].X > 1100)  
   {  
    rae[i]  = false ;  
    raeY[i] = 0;  
   }  
 
   //Lasketaan X  
   raeX[i] += 1 * nopeus * k[i];  
   
 //Lasketaan Y  



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

 

Tarkistetaan aluksen törmäykset rakeisiin: 
 

//Tarkistetaan törmätäänkö 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 )raePaikka[i].Y, 20, 20);  
 
 return  alusSuorakaide.Intersects(raeSuorakaide);  
}  
 
 

Seuraavaksi Update() metodiin seuraava koodi 
 

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

 
Rakeet piirretään Draw() metodissa seuraavasti: 

 
//Piirretään rakeet  
for  ( int  i = 0; i < 1 + taso; i++)  
{  
 raePaikka[i].X = ( int )raeX[i];  
 raePaikka[i].Y = ( int )raeY[i];  
 spriteBatch.Draw(raeKuva, raePaikka[i], null , Color .White, 0, 
Vecto r2 .Zero, 1, SpriteEffects .None, 0);  
}  
 
 

Rakeita liikutetaan Update() metodissa yksinkertaisesti: 



 

//Rakeiden liikutus  
Rae();  

 

Lokit lisätään 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" );  

 

òLokitò kuvatiedoston takana on spritearkki. Samaan kuvaan on laitettu tarkalleen 

saman kokoisia kuvia, tässä 40*20 pixeliä. XNA:n spriteBach käskyllä on helppo 

animoida tällainen arkki. Kätevä keino tällaisten piirtämiseen on piirtää kuva 

kuvankäsittelyohjelmalla (esim. ilmaisella Gimpillä) kymmenen kertaa suuremmaksi. 

Näin saa tarkemman grafiikan. Sitten vain pienentää kuvaa lopulliseen versioon 

kymmenen kertaa pienemmäksi. 

 

 

 

Seraava kehyksien vaihtamiskoodi on otettu lªhes suoraan oppaasta òLearning XNA 

4.0ò (Aaron Reed, O'Reilly 2010). Jos osaa englantia, oppaaseen kannattaa ilman 

muuta tutustua. Kyseisen teoksen XNA olio-ohjelmointitekniikka on asia, mihin en 

tässä oppaassa perehdy, mutta se on taitavaa. 

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



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

 

Lokien luontiin ja liikutteluun tehdään metodi: 
 
//Lokkien luonti ja liikutus  
public  voi d Lokit()  
{  
 //Tässä [i] indeksillä osoitetaan lokin numeroa, joka voi olla 2 - 4 
 int  rnd;  
 for  ( int  i = 0; i < 1 + taso; i++)  
 {  
  //Jos alku luodaan lokki  
  if  (alku[i] == true )  
  {  
   tormays[i] = false ;  
 
   lokkiY[i] = 20;  
   lokkiX[i] = satLuku.Next(5 0, 1000);  
   lokkiSuuntaY[i] = 1;  
 
   rnd = satLuku.Next(1, 3);  
   switch  (rnd)  
   {  
    case 1: lokkiSuuntaX[i] = 1;  
     lokkiY[i] = 1;  
     break ;  
    case 2: lokkiSuuntaX[i] = - 1;  
     lokkiSuuntaY[i] = 1;  
     break ;  
   }  
 
   alku[i] = false ;  
  }  
 if  (lokkiPaikka[i].X < 1)  
 {  
  lokkiSuuntaX[i] *= - 1;  
  rnd = satLuku.Next(0, 2);  
  if  (rnd == 0)  
  {  
   lokkiSuuntaY[i] *= - 1;  
   lokkiX[i] += 10;  
  }  
 }  
 if  (lokkiPaikka[i].X > 1045)  



 {  
   lokkiSuuntaX[i] *= - 1;  
   rnd = satLuku.Next(0, 2);  
   if  (rnd == 0)  
   {  
    lokkiSuuntaY[i] *= - 1;  
    lokkiX[i] - = 10;  
   }  
  }  
   if  (lokkiPaikka[i].Y < 1)  
   {  
    lokkiSuuntaY[i] *= - 1;  
    rnd = satLuku.Next(0, 2);  
    if  (rnd == 1)  
    {  
     lokkiSuuntaX[i] *= - 1;  
     lokkiX[i] += 10;  
    }  
  }  
  if  (lokkiPaikka[ i].Y > 500)  
  {  
   lokkiSuuntaY[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 piirretään Draw() metodissa seuraavasti: 
 
//Piirretään lokit  
for  ( int  i = 0; i < 1 + taso; i++)  
{  
 lokkiPaikka[i].X = ( int )lokkiX[i];  
 lokkiPaikka[i].Y = ( int )lokkiY[i];  
 
 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);  
}  
 

//Tarkistetaan törmätäänkö lokkeihin  




