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1: Alkusanat

XNA on Microsoftin erityisesti peleja varten kehittdma ohjelmointiymparisto.
XNA:lla voi ohjelmoida seka perinteisia tietokonepelejd, ettd konsoli- ja
matkapuhelinpelejd. Ympariston saa MonoDevelopin kautta toimimaan Windowsin
lisaksi myos Linuxilla ja Macilla.

XNA ohjelmointi vaatii Visual Studio ohjelman ja C# ohjelmoinnin perusteiden
osaamisen. Riittdvat perustaidot saa lukemalla ndiden sivujen C# perusoppaan ja
tutustumalla hieman C# Oliot oppaaseen. L&hinné& olio-ohjelmoinnista on kuitenkin
tassa tiedettava vain kasitteet luokka, olio ja metodi. Visual Studion asennus
neuvotaan C# perusoppaassa.

XNA ymparistd asennetaan Visual Studioon. Ympariston voi asentaa ilmaiseksi
osoitteesta http://www.microsoft.com/download/en/details.aspx?id=23714 .T&ssa oppaassa
kaytetddn XNA 4.0 versiota. XNA 4.0 on osittain muuttunut XNA 3.0 versiosta.
Ympérist0 asentuu helpoilla valinnoilla automaattisesti Visual Studioon.

Téassa oppaassa kaydaan lapi 2D XNA C# peliohjelmoinnin perusteet, ja opastetaan
esimerkkipelin ”Salaman Torjuntaa” tekeminen. Peli on pelattavissa osoitteessa
www.pelilakka.com .
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2.Ensimmainen ohjelma

Kéynnistd Visual Studio. Klikkaa “new project”. Sinulle aukeaa timi ndkymad, josta
valitse "Windows Game (4.0)” ja anna nimeksi vaikka "KoePeli”, ja klikkaa "OK”.

Mew Project [ : e
Recent Templates Sort by: [Defauh: - | Search Installed Templates R |
Installed Templates - 1 Vieual C&

) E‘cﬂ Windows Forms Application Visual C# | Ypes Visualhs
4 Visual C= = A project for creating an XMNA Framework
XNA Game Studio 4.0 ot 4.0 Windows game
&' WPF Application Visual C#
Online Templates
gcﬁ Console Application Visual C#
‘,cﬁ Class Library Visual C#
ks
chll WPF Browser Application Visual C#
ch| Empty Project Visual C# I
=§§ Windows Game (4.0) Visual C#
@ Windows Game Library (4.0) Visual C#
E Xbox 360 Game (4.0) Visual C#
@ Kbow 360 Game Library (4.0) Visual C#
EQ} Content Pipeline Extension Library (4.0) Visual C#
Py . M
Narme: KoePeli
Location: chusers\omistaja\documentsivisual studio 2010\Projects - Browse... |
Solution name: KoePeli Create directory for solution
h =

\oit jo testata ohjelmaa valitsemalla ”Debug/Start degugging”. Se on jo ensimmdinen
”pel1”, vaikka naytté onkin tyhji. Takana pyorii jo XNA koodi, jonka ndet Gamel.cs
tiedostosta, ja ndyttaa seuraavalta:

using
using
using
using

System;
System.Collections.Generic;
System.Ling;
Microsoft.Xna.Framework;

Framework

Microsoft.Xna.
Microsoft
Microsoft
Microsoft
Microsoft
Microsoft

using
using
using
using
using
using

.Xna

namespace KoePeli

{

/// <summary>
/// This is the
/// </summary>

.Xna.
.Xna.
.Framework.
.Xna.
.Xna.

Framework.
Framework.

Framework.
Framework

main type

.Audio;

Content;
GamerServices;
Graphics;
Input;

.Media;

for your game



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

GraphicsDeviceManager graphics;

SpriteBatch spriteBatch;

public Gamel()

{
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 Initialize()

{
// 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 load 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 ==
ButtonState.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 ”Program.cs” tiedostossa, eiké se oikeastaan tee muuta
kuin kdynnistdd ”"Gamel.cs” tiedoston, eikd aina ole edes tarpeen muuttaa
”Program.cs” tiedostota. ”Program.cs” tiedosto ndyttaa talta:

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 (Gamel game = new Gamel())

{
}

game.Run();

}
#tendif

}

”Gamel.cs” tiedosto on ohjelmakoodi, missé pelin ’runko” pyorii. Sithen voi sitten
lisata luokkia ym.

Valmiiksi annetaan kaksi luokkatason muuttujaa GraphicsDeviceManager ja
SpriteBatch. GraphicsDeviceManager on objekti, jonka aulla k&ytetaan
grafiikkalaitteita, ja kaikki naytoll& tapahtuva kulkee sen kautta.
GraphicsDeviceManager objektilla on ominaisuus GraphicsDevice joka
edustaa laitteen, jolla pelid pelataan, todellista grafiikkalaitetta.

SpriteBatch on ydinobjekti spritejen piirtdimisessd. Tietokonetermi “sprite”
tarkoittaa kuvaa, joka on integroitu osaksi laajenpaandakumaad. XNA:ssa jokseenkin
kaikki, mitd naytolle piirretddn on spriteja (pelaaja, muut liikkuvat kohteet, tausta,
viivat, neli6t, teksti jne.).

Initialize metodissa alustetaan "Gamel” objektiin liittyvit muuttujat ja muut
objektit.

LoadContent metodissa ladataan peliin kuvat, &&net ja tekstifontit. LoadContent
metodia kutsutaan Initialize metodin jalkeen pelin alussa, ja mikéli pelaaja
muuttaa ndyttoasetuksia.

Seuraavaksi siirrytaan itse pelisilmukkaan. Update silmukkaan laitetaan
pelisilmukka, jossa ohjataan pelin tapahtumia. XNA kutsuu automaattisesti Update
silmukkaa 60 kertaa sekunnissa. Aina Update:n suorittamisen jalkeen peli kutsuu
Draw metodia. Peli pyorii téssa silmukassa. Update ikdankuin ohjaa pelia, eli siita
kutsutaan muita tapahtumia. Draw metodiin pyritddn saamaan kaikki pelin
piirtdmiseen liittyva, ja mahdollisimman v&han muuta.

Seuraavassa Draw metodin lauseessa asetetaan nayton taustavari:

GraphicsDevice.Clear(Color.CornflowerBlue);

Téassa nayton variksi asetetaan CornflowerBlue .Vareja saa nakyviin liséa
Kirjoittamalla color ja sen jalkeen piste, jolloin Visual Studio ehdottaa eri
varivaihtoehtoja. Varin voi myos maaritelld itse antamalla muuttujalle RGB arvot
seuraavasti:

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

Silloin GraphicsDevice késkya kutsutaan seuraavasti:

GraphicsDevice.Clear(vari);



3: Pelikehityksen ero sovelluskehitykseen

Pelikehityksesséa peli pyorii silmukassa, jossa pelin pité4 jatkuvasti kysya
jarjestelmaltd, onko pelaaja klikannut hiirtd, painanut jotain nappéinté jne., sensijaan,
etté jarjestelma kertoisi pelille, ett4 ndin on tapahtunut (kuten sovelluskehityksessa).
Pelissa siis koko ajan kysytaan yleensd Update silmukassa, etta jos pelaaja on
litkuttanut hiirtd, tai painanut vaikka “nuoli oikealle” néppiinti, tarkistetaan esim.
onko pelaaja tormannyt johonkin. Sitten kutsutaan esim. metodia, jossa kerrotaan,
mité esim. térmayksen sattuaessa tapahtuu. Samaan aikaan peli pyorii koko ajan.
Kaikki spritet, jotka on ohjelmoitu litkkumaan, litkkuvat taustalla ja erilaiset
ohjelmoidut tapahtumat pyorivét pelisilmukassa koko ajan, samalla kun tarkkaillaan
hiirté, pelikonsolia ja/ tai ndppaimistoa.

Idea on, ettd kaikki liikuttaminen pyritaan tekemééan Update() metodissa, ja
piirtdminen Draw() metodissa, vaikka tdssd oppaassa neuvotussa pelissa ammuksen
liikuttaminen suurelta osin tehdaankin Draw() metodissa. Kaikkia pelin tapahtumia,
ja tekodlyja pyritd&n ohjaamaan Update() metodissa, ja kutsumaan sielta tarvittavia
toimintoja. Draw() suoritaan myds aina Update() metodin jalkeen, eli molempia
oletusarvoisesti kutsutaan 60 kertaa sekunnissa, ellet muuta sita.

4. Kehysnopeus

Oletus kehysnopeus on, ettd Update silmukkaa kutsutaan 60 kertaa sekunnissa. Sit&
voi muuttaa seuraavalla kaskylla:

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

Tassa kehysnopeudeksi asetetaan, ettd kehystd kutsutaan joka 50:s millisekuntti, eli
20 kertaa sekunnissa.



5: Esimerkkipelin ”Salaman Torjuntaa” tekemisen aloitus

Tama opas neuvoo esimerkkipelin tekemisen. waw aanitiedostot on laitettu
kommenteiksi, ja on kaytetty mp3 tiedostoja. Kuvat joudut lisddmé&éan ja tekemaan
itse.

Avaa uusi projekti, ja anna nimeksi ’SalamanTorjuntaa”. Muokkaa ”Gamel()”
konstruktoria seuraavasti:

public Gamel()

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

Téassa asetetaan ndyton leveydeksi 1100 ja korkeudeksi 800. #if ja #endif ovat
sellaista tilannetta varten, ettei kdyttdjan nayton asetukset salli néin isoa nayttoa.
IsMouseVisible = true; lause saa aikaan sen, ettd hiiren nuoli piirretddn ndyttoon.
Jos sen asetta false :ksi, nuolta ei nay, vaikka hiiri muuten toimii, ja sitd voi kayttaa
pelaamiseen.

Lisdd Gamel luokkaan luokkatason muuttujat:

public class Gamel : Microsoft.Xna.Framework.Game

{
GraphicsDeviceManager graphics;
SpriteBatch spriteBatch;

//Maaritelldan pelitilaa varten enum lueteltu tyyppi
enum peliTila { aloitus, ohje, pelaa, lopetus };

//Maaritellaan peliTilaNyt ja asetetaan alkuarvoksi "aloitus"
peliTila peliTilaNyt = peliTila.aloitus;



Lisdd Update metodiin seuraavat rivit, joissa rakennellaan ohjelman perusrakenne, eli
tarkkaillaan, mika peliTila on kyseessa, ja toimitaan sen mukaisesti. Siihen voisi
halutessaan ohjelmoida myds levelit.

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

}

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

{
}

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

{

peliTilaNyt = peliTila.pelaa;

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
’SalamanTorjuntaaContent” solmua hiiren oikealla ndppédimelld, ja valitse ”Add” ja
”New Folder”. Content solmuun tulee yleensi ainakin kolme itsetehtyé kansiota, eli
”Audio”, ”Fontit”, ja "Kuvat”. Voit luoda ne jo valmiiksi.

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
> [-3] References
// TODO: Unload any non ContentManager content here . [ Content References
¥ ) Gameico
#] Gamel.cs
= protected override void Update(GameTime gameTime) [ GameThumbnail.png
{ ] Program.cs
switch (peliTilaNyt) 4 |, SalamanTariuntaa"nntent [Cnnt
o 1l NewItem... Ctrl+Shift+A Add
case peliTila.aloitus:
if (aloitusRaita.IsStopped) ] Basting Ttem.. Shift+Alt+A sl
{ 4 Mew Folder Debug
aloitusRaita = aaniKentta.GetCue("aloitusCue™);
aloitusRaita.Play(); [»] Cut
} T4 Paste
if (Keyboard.GetState (). IsKeyDown(Keys.Enter)) [ | * I
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 lisaaminen

XNA:ssa myos teksti kirjoitaan spriteBach :eind, eli kaytetéan spritefontteja. Fontit
on jokainen eri fontin koko ja tyyli maariteltava erikseen ja lisattdva askettéin
lisidmaéasi “Fontit” kansioon ja ladattava LoadContent() metodissa ohjelmaan

kuuluvaksi.

Uusti fontti lisdtdan seuraavasti. Klikkaa ”Fontit” kansiota hiiren oikealla
nidppdimelld. Valitse ”Add” ja "New Item”.

Sinulle aukeaa seuraava ikkuna;

Narme: SpriteFontl.spritefont

Add

— A
Add New Item - SalamanTorjuntaaContent (Content) - S I @I&J
Installed Templates Sort by: [DEfEU|t - | | Search Installed Templates 0o |
Visual C# : 5
Type: Visual C2
\ﬁ XML File Visual C# ype: Tisua
Online Templates — A spritefont file that describes a font to be
used by a SpriteFont
Q'l Effect File Visual C#
@ Sprite Font Visual C#

Cancel

Valitse kolmesta vaihtoedosta ”’Sprite Font”, anna nimeksi Fonttil.spritefont ja paina

“Enter” (ta1 ”Add” ikkunan alta).

Nyt sinulle aukeaa koodia, johon myéhemmin paaset kasiksi klikkaamalla fontin

nimed “Fontit” kansiossa. Muutetaan hieman koodia.




XNA:ssa fontit oletusarvoisena eivat hyvaksy dadkkdosia. Muutos on kuitenkin helppo
tendd. Muokkaa seuraavaa koodipétkaa aivan koodin lopussa:

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

Kun <End> </End> tagien Vvéliin suurentaa luvun 255 :een, fonteissa hyvéksytaan
my0s &dékkoset.

Eli lopullinen koodipatkd on seuraavanlainen:

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

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

<!--

Style controls the style of the font. Valid entries are "Regular",
"Bold", "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 ’Paina Enter aloittaaksesi, on Draw
metodiin lisattava 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, @, Vector2.Zero,
1, SpriteEffects.None, 0);

}

spriteBatch.End();

base.Draw(gameTime);

}

Kaiken piirettdvén ja kirjoitettavan on oltava spriteBatch.Begin() ja
spriteBatch.End() k&skyjen vélissé ennen base.Draw(gameTime) kutsua. Tassa
esimerkissa on myos lisatty if lause tarkistamaan, onko peli aloitustilassa. Draw
metodin idea on, ettd se piirtdd 60 kertaa sekunnissa koko nayton uudelleen. Se siis
yhtd monesti tyhjentad nayton, ja piirtaa sen, mité sille uudelleen syotetdan. Kun
siirrytéan peliTila.pelaa tilaan, tata koodin kohtaa ei endén suoriteta, eli teksti haipyy
naytolta.

spriteBatch.DrawString kaskyn ensimmaisend parametrina on fontin nimi, sitten
Kirjoitettava teksti. Jos haluat kirjoittaa esim. ’Pisteet pistemaara”, on kirjoitettava
’Pisteet” + pistemaara, tai jos haluat lattaa pelkdn numeron, on laitettava silti eteen
tyhjit lainausmerkit, eli on kirjoitettava ”’+numeromuutuja.

Seuraava parametri on Vector2 tyyppinen, ja siind anntaan koordinantit (x,y), josta
alkaen teksti kirjoitetaan. Sitten on vari. Loput parametrit ovat harvemmin kayt6ssa.

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

SpriteFont spriteFontti;

ja ladattava uusi fontti LoadContent() metodissa:

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



9: Taustakuvan lisaéaminen

Aloituskuvan aloitusndkymaan saat seuraavasti. Aiemmin mainittiin jo, ett4 Content
solmuun lisataén kansio "Kuvat”. Jos et ole vield lisdnnyt sité, lisdd nyt. Klikkaa
sitten ”Kuvat” kansiota hiiren oikealla, ja valitse ”Add” ja ”Existing Item”. Valitse
sitten tietokoneeltasi haluttu oikean kokoinen kuva. T&ssa kuva on nimetty nimella
”Oulujoki”.

Kuva liitetddn ohjelmaan laittamalla Gamel luokkaan luokkatason muuttuja
Texture2D aloituskuva;

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

Nayttoon sen saa, kun lisdd Draw() metodiin seuraavan lauseen if (peliTilaNyt ==
peliTila.aloitus) lausekken sisaan:

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 piirtdd kuvan vasemmasta ylakulmasta alkaen, mutta siihen voi antaa
parametreind x ja y koordinantit ndin: new Vector2(100,200) ,kuten tdssé ohjelmassa
teen.



10: Nappaimistosyotot

Nappaimistosyotoissa tutkitaan, onko joku néppadin alhaalla, vai ylhaalla. Yleensa
pelissd olennaista on, onko nappéinta 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))

Valityontindppaimen painallus luetaan:

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

Kirjainten painallukset ohjelmoidaan kayttimélld ”Keys” sanan jdlkeen pistettd ja
isoa kirjainta. XNA ei erottele ndppaimistolta luettaessa isoja ja pienia Kirjaimia,
mutta ohejlmoitaessa kirjaimet on kirjoitettava isolla. Peli silti lukee my6s pienet
kirjaimet. Kun kirjoittaa ”Key” ja piste, antaa Visual Studio erilaisia vaihtoehtoja,
joihin kannattaa tutustua.

Seuraava koodi tutkii ”’S” kirjaimen painalluksen:

if (Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.S))
ja seuraava F11 nappéimen painalluksen:

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

Numerojen painallukset voi lukea antamalla arvon key.D2 (lukee onko néppéin 2
painettu, D4 onko 4 jne.)

esc nappdimen painallus tarkistetaan seuraavasti:

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

Mikali halutaan tiet&d, onko joku nappain ylh&élla, sen voi lukea kuten seuraavassa
esimerkissa tutkitaan, onko vélilyonti ylhaalla:

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



11: Musiikin ja aanitiedostojen lisdaminen

Musiikki ja a@nitehosteet lisdtddn XNA ohjelmaan XACT sisaltoputken avulla, jos
kéaytetddn wav tiedostoja. XNA:ssa voi kayttad myds mp3 tiedostoja, jotka vievat n.
kymmenen kertaa véhemman tilaa, eli ovat suositeltavia eritoten verkossa
julkaistavissa peleissa. wav on kuitenkin joissain asioissa, kuten danitehosteissa
kateva, ja jos pelin julkaisee CD:llI4, muutamalla kymmenell& ylimaaraisella
megatavulla ei ole merkitysta.

XACT ohjelma on asentunut koneellesi XNA laajennuksen asennuksen yhteydessa.
Péiaset editoriin menemaillda Windowsin “Kéynnistd” valikkoon, ja valitsemalla
”’Kaikki ohjelmat/ Microsoft XNA Game Studio 4.0/ Tools/ Microsoft Cross-Platfom
Creation Tool (XACT3).

Sinulle aukeaa XACT editori, jossa valitse “new project” ja anna sille nimeksi
vaikkapa ”SalamaAudio”. Klikkaa hiiren oikealla vasemmasta valikosta "Wave
Banks” kohtaa ja valitse "new wave bank” Tee sitten sama ”Sound Banks” Kodassa.
Seuraava kuva selventaa hieman.
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”Wave Bank™ ja ”Soud Bank™ ovat hankalasti naytolla padllekdin, mutta ne on helppo
jarjestdd "Window” kohdasta Tile Horizontally”. Jolloin ndkymaé on seuraava:
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Mene nyt ”Wave Bank kohtaan oikealla ikkunassa, ja klikkaa hiiren oikealla, ja
valitse ’Insert Wave Files” ja valitse sitten tiedostoistasi soitettava musiikki tai
aanitehoste wave tiedostona. Huomioitavaa on, ettd XNA:ssa yleensa kéytetadn Wave
tiedostoja, ja vaikka MP3 tiedostot periaatteessa toimivat, niiden kanssa voi tulla
ongelmia. Waven huono puoli on, etta jos jollain Conventterilla (I0ytyy netisté useita,
kun Googletat MP3 to Wave) muutetaan MP3:sta Waviksi, tiedoston koko voi jopa
kymmenkertaistua, ja ndin ohjelman koko kasvaa. Wave 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 kymmeni& euroja ohjelmasta riippuen.

Alla oleva kuva nayttaa tiedoston liséamisen.
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Jos laitoit kaksi raitaa, eli vaikka kaksi musiikkikappaletta, tai vaikkapa

musiikkikappaleen ja aanitehosteen (térmaysaani jne.), Wave Bank ndyttaa nyt talta:
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Seuraavaksi siirrd kumpikin raita Sound Bankin alempaan osioon, jossa lukee ”Cue
Name”. Tiedostot kopioituvat automaattisesti myos ’Sound Name” osioon. Sinulla

pitéisi olla nyt alla oleva ndkyma:
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Muokataan nyt hieman &anen vopimakkuutta. Klikkaa Soun Bankissa ylemméssa
ikkunassa raidan nimed. Vasemmalla alhaalla nakyy seuraava editori:
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Jos valitset vasemmalta alhaalta ”Looping” kohdan alta ”Infinite” peli soi
automaattisesti toistuvasti koko ajan takana, ellet sitten pelissd vaienna sitd. Myds
aanen voimakkuutta voi halutessaan muuttaa. Oletuksena on -12 ja se on usein
sopiva, joskin aika voimakas. Itse olen kayttanyt sitd aloitus raidassa, mutta pelin
aikana pyorivaan raitaan olen laittanut voimakkuudeksi -30. T&ssa harjoituspelissa
valitsemme my0s “Infinite” valinnan. Muitakin muokkausmahdollisuuksia on, ja
niithin voi perehtyd, mutta nailla parjaa jo hyvin.

Aénitiedosto on nyt valmis tallennettavaksi.

Seuraavaksi lisdtddn dénitiedosto. Tee ”Content” kansioon ”Audio” kansio. Lataa
sithen wave aaniraidat (hiiren oikealla Audio kansiota, ja Add/Existing Item), jotka
laitoit myos XACT:ssa ja sitten tekemisi ”SalamaAudio” tiedosto. XACT:ssa lisétyt
aaniraidat (Cue) ovat tassa pelissa nimeltaan aloitusRaita ja peliRaita.

Sitten ”Gamel” luokan yldosaan on lisattavé luokkatason muuttujat:

AudioEngine audioMoottori;
WaveBank aaltoKentta;
SoundBank aaniKentta;

Cue aloitusRaita;

Cue peliRaita;



Ensimmadistd muuttujaa audioMoottori kéytetadn Wave Bank ja Sound Bank
objektien luomisessa, ja se edustaa ddnimoottoria. Né&ita tarvitaan myéhemmin
maéarittelyissd. Cue-objektia kdytetddn soittamisessa ja soittamisen kontrolloinnista.
IIman Cue:takin voi &4nia XNA:ssa tuottaa, mutta silloin niité ei voi ohjelmassa
kontrolloida, kuten k&yttaa 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(audioMoottori, @"Content\Audio\Sound Bank.xsb");

Musiikkia soitetaan pelissa seuraavalla méaritteella:

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

Toiminnolla peliRaita.Pause() musiikin voi laittaa paussiin ja peliRaita.Stop()
pysayttdd. Usein myos tarve tutkia, onko raita paussissa silla hetkelld, ja jos on
kaynnistetddn uudelleen. Se tapahtuu seuraavasti:

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

Taasen jos halutaan tietdd, onko raita pysaytetty, ja kdynnistda uudelleen, mikéali on
pyséaytetty, toimii seuraava koodi:

if (peliRaita.IsStopped)
{

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

}



12: Musiikki mp3 tiedostoina

Edelld oli kerrottu, kuinka musiikki kannattaa tehdg, jos levitt&4 pelia esim. CD:lIa&.
Samoin wav tiedostot ovat kétevia 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. 1MB, voi olla wav
tiedostona liitettyna yli 10MB. Sellainen sy0 paljon siirtokaistaa, mik& on
verkkopalveluissa kalleinta.

XNA osaa soittaa my6s mp3 tiedostoja. Siind on vain rajoiteensa. Olen saanut
toimimaan vain yhden ymparisoitetun savelman per peli. En siis erikseen aloitus- ja
peliajan musiikkia. Sdvelméa nimittdin on k&ynnistettdva LoadContent() metodissa.
Séavelma liitettdan peliin seuraavasti:

Lataa Audio kansioon musiikki, joka tdssd on tiedostonimelld ”Raita”.
Lisad luokkatason muuttuja song musiikki;

Sitten LoadContent() metodiin:

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

\oit katkaista musiikin pelisilmukassa: vediapiayer.stop();
Tai laittaa tauolle MediaPlayer.Pause();

Ja kaynnistad uudelleen: vediapiayer.resume();

Tuota vediariayer.play(musiikki); Kaskya en yrityksista huolimatta ole saanut
toimimaan muualla kuin LoadContent() metodissa.

Lisatietoa mp3 musiikin soittamisesta XNA:Ila on:

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

13: Aluksen litkuttaminen


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 piirtamista ja liikuttelua varten méaarittele ensin Gamel luokkatason

muuttujat:

Texture2D alus;

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

double nopeus=1, nop;

aluksenPaikka on muuttuja, jolla lopulta maaritellaan paikka, mihin alusta liikutetaan.
Siihen viitataan aluksenPaikka.X ja aluksenPaikka.Y. AlusX ja AlusY koordinanteille
annetaan alkuarvot. Niita kaytetaan liikuttamisen laskemisessa. SuuntaX ja suuntaY
muuttujia k&ytetddn apuna maarittelemaan liikutettava suunta. Nopeus muuttujalle
annetaan alkuarvo, jota voi pelin aikana muuttaa. Nop on apuna nopeuden
laskemisessa.

Alus piirretddn Draw metodissa “pelaa” pelitilassa seuraavasti:

aluksenPaikka.X = (int)alusX;

aluksenPaikka.Y = (int)alusY;

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

Sitd ennen kuva on pitdnyt ladata ”Kuvat” kansioon Content solmussa ja ladata

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

spriteBatch kaskystd mainittakoon, ettd viimeinen parametri on kerrossyvyys, jolla
voi madritelld, mitka kuvat nakyvat padalimmaisena.

Kori on tassa aluksen kuvan nimi.

//Metodi, joka ohjaa aluksen liikuttelun nappaintoimintoja
public void AluksenSiirto()
{
//Tarkistetaan, mihin suuntaan mahdollisesti nuolta on painettu
//ja valitaan sen mukainen suunta
if (Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.Right))

{
suuntaX = 6;
suuntayY = 0;
}
if (Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.Left))
{
suunta¥Y = 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
suuntaY

}

if (Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.Right)
&& Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.Down))

{
suuntay¥Y
suuntaX

}

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

{
suuntaX
suuntay¥Y

}

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

{
suuntaX
suuntay¥Y

}

//Tarkistetaan etta alus ei liiku ndyton ulkopuolelle
//ja sallitaan liikuttaminen muihin suuntiin kuin ndyton ulkopuolelle
if (aluksenPaikka.X < @ && Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.Left))
nop = 0;
else if (aluksenPaikka.X > 1080 &&
Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.Right))
nop = 0;
else if (aluksenPaikka.Y < @ && Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.Up))
nop = 0;
else if (aluksenPaikka.Y > 500 &&
Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.Down))
nop = 0;
else
nop = nopeus;

6;
_6;

6;
6;

_6;
_6;

_6;
6;

//Kasvatetaan koordinantteja, mikali jotain nuolindppdinta on painettu
if (Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.Right)
| | Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.Left)
|| Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.Up)



|| Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.Down))
{
alusX
alusy

}
}

alusX + suuntaX * nop;
alusY + suunta¥Y * nop;

14: Salaman liikuttelu

Salaman lisddmiseen ja siitelyyn tarvitset seuraavat luokka tason muuttujat:

Texture2D salamaKuva;

Vector2 salamaPaikka = new Vector2();
double salamaY;

bool salama;

Laita sitten tekemastési ”Kuvat” kansiosta LoadContent() sisdltoputkeen seuraava
lause:

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

Salaman liikutteluun tarvitset seuraavaan metodin:

public void Salama()

{
//Jos salamaa ei ole naytdlla, arvotaan uusi salaman X koordinantti
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;
¥

salama¥Y += 1.5 * nopeus;

}

Update() metodiin tarvitset vain seuraavan lauseen taméan PeliTilaNyt switch
lausekkeen case peliTila.pelaa kohtaan:

//Salaman liikutus



Salama();

Ja Draw() metodiin:

//Piirretdaan salama

salamaPaikka.Y = (int)salamay;

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

Muistathan, ettd satunnaisluvun C#:ssa saa Random satLuku = new Random() luokan
avulla, ja siitd luotua oliota satLuku voi kayttaa:

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

15: Tormaysten tarkkailu

Lisatdan luokkatason muuttuja:

bool salama;

Seuraavaksi metodi:

//Tarkistetaan tormadkd alus ja salama
public bool SalamaTormaus()

{
Rectangle alusSuorakaide = new
Rectangle((int)aluksenPaikka.X, (int)aluksenPaikka.Y, 40, 490);
Rectangle salamaSuorakaide = new
Rectangle((int)salamaPaikka.X, (int)salamaPaikka.Y, 20, 490);

return alusSuorakaide.Intersects(salamaSuorakaide);

}
Update() metodiin peliTila.pelaa kohtaan lis&téén rivit:

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

pisteet += 100;

salama = false;

salamaY = 0;

}

16: Koodivinkki aluksen liikutteluun



Tama vinkki ei liity nyt tehtdvaan peliin, mutta voi olla hyodyllinen esim. vene ja
autopeleissé. Aina ei haluta, etté vene tai auto liikkuu tarkalleen ndppaimien mukaan,
vaan silla on suunta ja nopeus, johon se viela liukuu, vaikka néppainta toisaalle
painettaisiinkin. Téssa ohjelmassa on suuntaViive, jota muuttamalla alukselle saa
erilaisia liukuja.

//Metodi, joka ohjaa aluksen liikuttelun nappaintoimintoja
public void AluksenSiirto()

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

if (Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.Right) &&
Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.Up))

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

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



Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.Down))

{
suuntay¥Y = 8;
suuntaX = 8;
suuntaViiveY += 0.01;
suuntaViiveY += 0.01;
}

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

{
suuntaX = -8;
suuntay¥Y = -8;
suuntaViiveX -= 0.01;
suuntaViiveY -= 0.01;
}

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

{

suuntaX = -8;

suunta¥Y = 8;

suuntaViiveX -= 0.01;

suuntaViiveY += 0.01;
}
if (suuntaViiveX >= 0.6) suuntaViiveX = 0.6;
if (suuntaViiveY >= 0.6) suuntaViiveY = 0.6;
if (suuntaViiveX <= -0.6) suuntaViiveX = -0.6;
if (suuntaViiveY <= -0.6) suuntaViiveY = -0.6;

alusX
alusy

alusX + suuntaX * nopeus + suuntaViiveX;
alusY + suunta¥Y * nopeus + suuntaViiveY;

17: Hieman tekoalya



Tekodly eli englanniksi Artifical Intelligence (Al) on olennainen osa peliohjelmointia.
Erilaisia naytoll& olevia spriteja liikutetaan erilaisten tekoélyjen avulla. Samoin pelin
muuhun koodiin voi siséltyd monenkinlaista tekoélya, kuten shakkitietokoneeseen
ohjelma, joka paattelee 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[] rae = new bool[4];

Lisatadan seuraava metodi:

//Rakeiden 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);
rae[i] = true;

//Lasketaan rakeelle kulmakerroin niin, etta se suuntautuu alusta kohti
k[i] = (aluksenPaikka.X - raeX[i]) / aluksenPaikka.Y;

//Rajoitetaan etta kulmakerroin on valilla -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
naytolta
if (raePaikka[i].Y > 500 || raePaikka[i].X < @
|| raePaikka[i].X > 1100)
{
rae[i] = false;
raeY[i] = ©O;
}

//Lasketaan X
raeX[i] += 1 * nopeus * k[i];

//Lasketaan Y



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

Tarkistetaan aluksen tormaykset rakeisiin:

//Tarkistetaan tormataankod rakeisiin
public bool RaeTormaus(int i)
{
Rectangle alusSuorakaide = new Rectangle((int)aluksenPaikka.X,
(int)aluksenPaikka.Y, 40, 490);
Rectangle raeSuorakaide = new Rectangle((int)raePaikka[i].X,
(int)raePaikka[i].Y, 20, 20);

return alusSuorakaide.Intersects(raeSuorakaide);

}

Seuraavaksi Update() metodiin seuraava koodi

//Tarkistetaan tormaykset rakeisiin
for (int i = @; i < 4; i++)
{
if (RaeTormaus(i))
{
for (int j = @; j < 4; j++)
{
rae[j] = false;
raeY[1i] 9;
}
elamat--;
laskuri = 0;
peliTilaNyt = peliTila.virhe;
break;
}
}

Rakeet piirretddn Draw() metodissa seuraavasti:

//Piirretaan rakeet
for (int i = 0; 1 < 1 + taso; i++)
{
raePaikka[i].X = (int)raeX[i];
raePaikka[i].Y = (int)raeY[i];
spriteBatch.Draw(raeKuva, raePaikka[i], null, Color.White, 0,
Vector2.Zero, 1, SpriteEffects.None, 0);

}

Rakeita liikutetaan Update() metodissa yksinkertaisesti:



//Rakeiden 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);
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];
double[] lokkiSuunta¥Y = new double[6];

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

”Lokit” kuvatiedoston takana on spritearkki. Samaan kuvaan on laitettu tarkalleen
saman kokoisia kuvia, tassa 40*20 pixelid. XNA:n spriteBach kaskylla on helppo
animoida téllainen arkki. K&teva keino téllaisten piirtdmiseen on piirtad kuva
kuvankasittelyohjelmalla (esim. ilmaisella Gimpilld) kymmenen kertaa suuremmaksi.
Né&in saa tarkemman grafiikan. Sitten vain pienent&é kuvaa lopulliseen versioon
kymmenen kertaa pienemmaksi.

Seraava kehyksien vaihtamiskoodi on otettu 1dhes suoraan oppaasta ”Learning XNA
4.0” (Aaron Reed, O'Reilly 2010). Jos osaa englantia, oppaaseen kannattaa ilman
muuta tutustua. Kyseisen teoksen XNA olio-ohjelmointitekniikka on asia, mihin en
tassa oppaassa perehdy, mutta se on taitavaa.

aikaViimeKehyksesta += gameTime.ElapsedGameTime.Milliseconds;
if (aikaViimeKehyksesta > millisekunnitKehystaKohti)

{

aikaViimeKehyksesta -= millisekunnitKehystaKohti;
++nykyinenKehysLokki.X;



if (nykyinenKehysLokki.X >= arkkiKokoLokki.X)
{
nykyinenKehysLokki.X = 0;
++nykyinenKehysLokki.Y;
if (nykyinenKehysLokki.Y >= arkkiKokolLokki.Y)
nykyinenKehysLokki.Y = @;
}
}

Lokien luontiin ja liikutteluun tehd&dan metodi:

//Lokkien luonti ja liikutus
public void Lokit()
{
//Tassa [i] indeksilla osoitetaan lokin numeroa, joka voi olla 2-4
int rnd;
for (int 1 = 0; 1 < 1 + taso; i++)
{
//Jos alku luodaan lokki
if (alku[i] == true)
{

tormays[i] = false;

lokkiY[1i] 20;
lokkiX[i] = satLuku.Next(50, 1000);
lokkiSuuntaY[i] = 1;

rnd = satLuku.Next(1, 3);
switch (rnd)
{
case 1: lokkiSuuntaX[i]
lokkiY[i] = 1;
break;
case 2: lokkiSuuntaX[i]
lokkiSuuntaY[i] = 1;
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break;
}
alku[i] = false;
}
if (lokkiPaikka[i].X < 1)

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

}
if (lokkiPaikka[i].X > 1045)



lokkiSuuntaX[i] *= -1;
rnd = satLuku.Next(@, 2);
if (rnd == 0)
{
lokkiSuuntaY[i] *= -1;
lokkiX[i] -= 1@;
}
}
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 > 5600)
{
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 piirretddn Draw() metodissa seuraavasti:

//Piirretaan lokit

for (int 1 = 0; 1 < 1 + taso; i++)

{
lokkiPaikka[i].X
lokkiPaikka[i].Y

(int)lokkiX[i];
(int)lokkiY[i];

spriteBatch.Draw(lokkiKuva, lokkiPaikka[i], new
Rectangle(nykyinenKehysLokki.X * kehysKokoLokki.X,
nykyinenKehysLokki.Y * kehysKokoLokki.Y, kehysKokoLokki.X,
kehysKokoLokki.Y), Color.White, @, Vector2.Zero, 1,
SpriteEffects.None, 0);

}

//Tarkistetaan tormataanko lokkeihin



public bool LokkiTormaus(int i)

{

Rectangle alusSuorakaide = new Rectangle((int)aluksenPaikka.X,
(int)aluksenPaikka.Y, 40, 490);

Rectangle lokkiSuorakaide = new Rectangle((int)lokkiPaikka[i].X,
(int)lokkiPaikka[i].Y, 40, 20);

return alusSuorakaide.Intersects(lokkiSuorakaide);

}
Update() metodiin lisatd&n seuraava koodipéatka:

//Tarkistetaan tormaykset lokkeihin
for (int 1 = 9; 1 < 1 + taso; i++)

{
if (LokkiTormaus(i))
{
for (int j = 0; j < 1 + taso; j++)
{
alku[j] = true;
Lokit();
}
elamat--;
laskuri = 0;
peliTilaNyt = peliTila.virhe;
break;
}



18: Ammuksen luonti ja litkuttaminen

//Jos painetaan valilyontindppain alas, asetetaan laukaus arvoon true”
if (Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.Space) && ammusMaara > 0)
laukaus = true;

//Kun vapautetaan valilyontinappain ylds, ammutaan
if (Keyboard.GetState().IsKeyUp(Keys.Space) && laukaus == true)

{

apulLaukaus = true;
ammusAlku = true;

}

Itse ammuksen elinkaaren tarkkailu ja litkuttaminen on laitettu Draw() metodiin
seuraavasti:

if (apulLaukaus == true)
{
if (ammusAlku == true)
{

ammusX = aluksenPaikka.X;
ammusY = aluksenPaikka.Y;
ammusMaara--;

ammusAlku = false;

laukaus = false;
ammusSuunta2X = ammusSuuntaX;
ammusSuunta2¥Y = ammusSuuntaVY;
}

ammusX += ammusSuunta2X;
ammusY += ammusSuuntalyY;

(int)ammusX;
(int)ammusY;

ammusPaikka.X
ammusPaikka.Y

if (ammusPaikka.X > 1100 || ammusPaikka.X < @ || ammusPaikka.Y > 550
| | ammusPaikka.Y < 0)

{

apuLaukaus = false;

}

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

}

Update() metodissa on “peliTila.pelaa” tilassa ainoastaa kutsu ”Ammus()”, joka
tarkkailee koko alan, mihin suuntaan nuolta on viimeksi painettu, ja antaa
ammukselle sen jalkeen suunnan. Tulos piiretédén ylldolevasti Draw() metodissa, jos
ammus on naytolla.



Ammuksen lentosuunnan valintametodi on seuraava:

//Ammuksen lentosuunnan valinta
public void Ammus()

{

}

if (Keyboard.GetState().
{

ammusSuuntaX = 10;
ammusSuuntay¥Y = 9;

}

if (Keyboard.GetState()
{

ammusSuuntayY = 0;
ammusSuuntaX = -10;

}

if (Keyboard.GetState()
{

ammusSuunta¥Y = -10;
ammusSuuntaX = 0;

}

if (Keyboard.GetState()
{

ammusSuunta¥Y = 10;
ammusSuuntaX = 0;

}

if (Keyboard.GetState()

&& Keyboard.GetState()
{

ammusSuuntaX = 10;
ammusSuuntayY = -10;

}

if (Keyboard.GetState()
&& Keyboard.GetState()
{

ammusSuuntayY = 10;
ammusSuuntaX = 10;

}

if (Keyboard.GetState()

&& Keyboard.GetState()
{

ammusSuuntaX = -10;
ammusSuunta¥Y = -10;

}

if (Keyboard.GetState()

&& Keyboard.GetState().
{

ammusSuuntaX = -10;
ammusSuunta¥Y = 10;

}

IsKeyDown(Keys.

.IsKeyDown(Keys.

.IsKeyDown(Keys.

.IsKeyDown(Keys.

.IsKeyDown(Keys.
.IsKeyDown(Keys.

.IsKeyDown(Keys.
.IsKeyDown(Keys.

.IsKeyDown(Keys.
.IsKeyDown(Keys.

.IsKeyDown(Keys.
IsKeyDown(Keys.

Right))

Left))

Up))

Down))

Right)
Up))

Right)
Down))

Left)
Up))

Left)
Down))



Kun ammus halutaan pois nayt6lta, se vain jatetdan piirtaméatta. Eli, kun olen
ohjelmoinut, ettd ammusta liikutetaan ja se piirretdédn aina, kun ”laukaus==true” ja
apulLaukaus == true, ammus poistetaan yksinkertaisesti kirjoittamalla

laukaus = false;
apuLaukaus = false;

//Tarkistetaan tormaako ammus ja lokki
public bool AmmusTormaus(int i)

{

Rectangle ammusSuorakaide = new Rectangle((int)ammusPaikka.X,
(int)ammusPaikka.Y, 10, 10);

Rectangle lokkiSuorakaide = new Rectangle((int)lokkiPaikka[i].X,
(int)lokkiPaikka[i].Y, 40, 20);

return ammusSuorakaide.Intersects(lokkiSuorakaide);

}

Lisad tekodlya 16ydat oppaan lopussa julkaistusta l&hdekoodista. Tutustu esim.
Perhonen() ja Kotka() metodeihin. Perhonen arpoo liikkumissuunnan ja matkan
mink& liikkuu, ja myds nopeuden. Kotka taasen liikkuu tietyn matkan, ja tarkistaa
sitten suunnan alusta kolkee taasen jonkin matkaa, ja tarkistaa alusta kohti suunnan.
Kotka kuitenkin liikkuu vain vasemmalta oikealle, eli kotkan vasemmalla puolella
saa olla rauhassa.



19: Ennéatystaulukot internettiin

XNA ennatystaulukot voidaan tehda joko nettiin tai kovalevylle. Késittelen tassa,
miten ennatystaulukot tehdaan nettiin. Jos haluat tallentaa tulokset kovalevylle,

tutustu tdhan englanninkieliseen verkko-oppaaseen
http://xnaessentials.com/tutorials/highscores.aspx

Tama netti ennatystaulukkoluku pohjautuu

http://brightside-games.com/?p=125&all=1 sivuihin, joihin kannattaa tutustua. Olen t&ssa
tehnyt hieman yksinkertaisemman version. webPost metodi on otettu suoraan em.
sivuilta copy pastella, ja vain hieman muokattu. Muu koodi on suurelta osin omaa.

Lisad ensin seuraavat using lauseet:

using System.Xml.Serialization;
using System.IO;

using System.Net;

using System.Text;

Lisad seuraava koodi (siis l&hes suoraan em. sivuilta kopioituna):

private string webPost(string _URI, string _postString)
{

const string REQUEST_METHOD_POST = "POST";

const string CONTENT_TYPE = "application/x-www-form-urlencoded";
Stream dataStream = null;

StreamReader reader = null;

WebResponse response = null;

string responseString = null;

// Create a request using a URL that can receive a post.
WebRequest request = WebRequest.Create(_URI);

// Set the Method property of the request to POST.
request.Method = REQUEST_METHOD POST;

// Create POST data and convert it to a byte array.
string postData = _postString;

// Set the ContentType property of the WebRequest.
request.ContentType = CONTENT_TYPE;
// Set the ContentLength property of the WebRequest.

byte[] byteArray = Encoding.UTF8.GetBytes(postData);
request.ContentLength = byteArray.Length;

try
{
// Get the request stream.
dataStream = request.GetRequestStream();
// Write the data to the request stream.
dataStream.Write(byteArray, 0, byteArray.Length);


http://xnaessentials.com/tutorials/highscores.aspx
http://xnaessentials.com/tutorials/highscores.aspx
http://brightside-games.com/?p=125&all=1
http://brightside-games.com/?p=125&all=1

// Close the Stream object.
dataStream.Close();
// Get the response.

response = request.GetResponse();

// Display the status.
Console.WriteLine(((HttpWebResponse)response).StatusDescription);
// Get the stream containing content returned by the server.
dataStream = response.GetResponseStream();

// Open the stream using a StreamReader for easy access.
reader = new StreamReader(dataStream);

// Read the content.

responseString = reader.ReadToEnd();

// Display the content.
//Console.WriteLine(responseFromServer);

// Clean up the streams.

if (reader != null) reader.Close();
if (dataStream != null) dataStream.Close();
if (response != null) response.Close();
}
catch
{
yhtvirhe = true;
}
return responseString;
}

Nettitaulukoissa olevat tiedot, jos haluat antaa parametrej, tai lukea XNA ohjelmasta
ennatystaulukoita, tehdddn Xna ohjelmassa lisédmalla seuraava koodi:

public string getScores()

{

try

{

return

webPost("http://www.sinunOsoitteesi.com/Kansio/requestscores.php",
postString);

}

catch

{ mwn

return 5

}
}

requestscores.php koodi, joka lahettad kutsusta tiedot XNA:lle on esim.



seuravanlainen:

<?PHP
$fl="Tiedostonimi.txt";
$fp=fopen($fl, "r") or die ("Tiedostoa ei voida luoda™);
while(! feof($fp))
{
flock ($fp, 2);
$ennatukset = fgets($fp, 2000);
¥
flock($fp, 1);
fclose($fp);
print $ennatukset;
7>

Update() metodissa kutsuva koodi on yksinkertaisesti postString = getScores();

Nimi ja pisteméaaré tulevat yhteen lauseeseen peréjalkeen. Jata syotettdessa valilyonti
tietojen per&én, niin voit myohemmin C# XNA:n Split() metodilla paloitella lauseen
eri osiksi kaytettavaksi. Voit lukea saatuja tietoja suoraan postString muuttujan
avulla.

Koodi, jolla pisteet XNA ohjelmasta l&hetetddn PHP:lle palvelimelle on seuraava:

public string sendScore(string ennatukset)
{

try

{

string postString = "&Hash=" + "SinunSalainenAvainkoodisi" +
"&Ennatukset=" + ennatukset;

return webPost("http://www.sinunOsoitteesi.com/Kansio/newscore.php",
postString);

}

catch

{ mn

return 5

}
}

Sité lukeva newscore.php ohjelma on seuraava:



<?PHP

if ($_POST["Hash"]=="SinunSalainenAvainkoodisi") {
$ennatukset=$_POST["Ennatukset"];
$fl="Tiedostonimi.txt";

$fp=fopen($fl, "w") or die ("Tiedostoa ei voida luoda™);
flock ($fp, 2);

fputs($fp, $ennatukset);

flock($fp, 1);

fclose($fp);

b

7>

XNA koodia kutsutaan Update() metosissa antamalla parametsiksi nimi ja
pistemaara, eli esim. seuraavasti:

sendScore("Jaakko",4030);

\oit nyt tehdd PHP:114 seuraavan pienen testiohjelman, jolla voi testata, ettd XNA
ohjelman internetista ajamisen jalkeen tiedot ovat palvelimella.

<?php

$fn="Tiedostonimi.txt";

$fp=fopen($fn, "r") or die("Tiedostoa ei voinut avata™);
$ennatykset=fgets($fp,20);

print "Nimi ja pisteet: $ennatukset";

flock($fp, 1);

fclose($fp);

7>

Olen lisannyt nimen Kirjoittamisen yksinkertaisesti lukemalla painettuja ndppaimié,
eli esim.

if (Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.A))
{
if (Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.LeftShift)
| | Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.RightShift)) nimi[pituus] =

|A|;
else nimi[pituus] = 'a’;
pituus++;
}
if (Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.B))
{

if (Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.LeftShift)
|| Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.RightShift)) nimi[pituus] = 'B';



else nimi[pituus] = 'b’;
pituus++;
}
if (Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.F3))
{
if (Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.LeftShift)
|| Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.RightShift)) nimi[pituus] =

|C')|;
else nimi[pituus] = '0";
pituus++;
}
if (Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.D1))
{
nimi[pituus] = '1';
pituus++;
}
if (Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.D2))
{
nimi[pituus] = '2';
pituus++;
}

N&ma olen laittanut omaan metodiin. Sensijaan BS ndppadimen panalluksen, jolla voi
’sy0da” kirjaimia (takaisin) olen laittanut Update() metodiin seraavanlaisesti:

if (Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.Back) && aika % 10 == 0
&& pituus >= 1)

{
pituus--;
nimi[pituus] = ' ';
pelaajaNimi = Kirjoita();
}

Loydat lopussa olevasta lahdekoodista tarkemmin namaé lisdykset. Jos haluat ne
ohjelmaasi, ei muuta kuin copy/paste.

20: Pelin julkaisu



Pelin julkaisu on helppoa. Kuitenkaan XNA 4.0 (jota tdssé oppaassa kaytetaan)
versiolla tehdyt ohjelmat eivat toimi vanhimpien XP koneiden grafiikkakorteilla.
Erityisesti voi tulla ongelmia vanhojen kannettavien kanssa. Y lip&atdankéan pelit
eivat toimi oletusasetuksena XP koneissa. XNA ohjelmointiympéristossa on
kuitenkin asetus, jolla saa toimimaan itse kdyttojarjestelman puolesta, mikali koneen
grafiikkakortti on tarpeeksi hyva.

Asetus muutetaan seuraavasti: oikealla Solution Explorerissa on ”Properties” kohta,
kun tuplaklikkaat sité, saa seuraavan nakyman.
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Valitse kahdesta vaihtoehdosta ylenpi, eli "Reach” valinta. Oletusarvoisena on
”HiDef”, joka ei toimi vanhoissa koneissa.

Itse julkaisu tapahtuu valitsemalla ”Build/ Publish” valinnat. Sieltd aukeaa seuraava
ikkuna:



Publish Wizard | 2 [

Where do you want to publish the application? _J

Specify the location to publish this application:

C:\Kansionimi| Erowse...

You may publish the application to a web site, FTP server, or file path.

Examples:
Disk path:  ch\deploymyapplication
File shares  “\server\myapplication
FTP server  ftp://ftp.microsoft.com/myapplication
Web siter  httpe/Swww.microsoft.com/myapplication

| Net> || Ensh || Cance

Kirjoita kansion nimi, mihin haluat pelin pakata, tai valitse kansio koneeltasi
”Browse” valinnalla. Klikkaa “next”. Aukeaa seuraava ikkuna:



-

Publish Wizard

How will users install the application?

@ From a Web site

Specify the URL:

http:/fwww.sinundomainisi.com/Kansio

) From a UNC path or file share

) From a CO-ROM or DVD-ROM

Browse...

< Previous ] [

Next »

J |

Finish

||

Cancel




Jos julkaiset netissa, anna tarkka osoite, mihin ohjelman sijoitat, eli sinun
verkkohotellisi domain ja kansionimet (mutta huom. ei esim. index tiedoston tai
muun html, tai php tiedoston ym. nimed). \oit valita myds muun julkaisutavan.

Huomaa, ettéd eteen laitettava http:// on pakollinen. Klikattuasi ’next” aukeaa
seuraava naytto:

-

Publish Wizard | 2 [

Will the application be available offline? I{?

] 1 ¥es, this application is available online or offline
=

A shortcut will be added to the Start Menu, and the application can be uninstalled via
Add/Remove Prograrms,

B @ Mo, this application is only available online
=

Mo shortcut will be added to the Start Menu, The application will be run directly from
the publish location.

| <previous || Net> || Enish || Concel |

Jo valitset alemman vaihtoehdon (no), pelin voi k&ynnista4 vain netista. Ylemmall&

valinnalla (yes) pelin voi lataamisen jalkeen k&ynnistd4d myos suoraan koneelta ilman
internettia.



Viimeinen ikkuna on:

Publizsh Wizard

Ready to Publish!

The wizard will now publish the application based cn your choices,

The application will be published to:
file:/// T/ Kansionimi/

Users will launch this application from:
http:/www.sinundomainisi.com/Kansio/

Mo shortcut will be added to the Start Menu. The application will be run directly from the install location,

= Previous [ Finish l | Cancel |

Téssd ei endén tarvitse muuta, kuin klikata ’Finish”, ja pelisté tulee projekti siithen
kansioon kovalevyllesi, minké& aluksi annoit. Jos julkaisit kuten tassé edettiin, eli
netid varten, kanioon tulee ’publish.htm” tiedosto, mista peli kuuluu nettiin laiton
jalkeen ladata ja asentaa. Asennuksen jalkeen pelin voi kdynnistaa seuraavilla
pelikerroilla application tiedostosta, eli esim. tiedostosta
”Salaman_Torjuntaa.application” (tdssd oppaassa opastetun pelin nimed kayttien).

XNA:ssa pelin varastaminen on pyritty tekemaan vaikeaksi juuri esim. silla, etté se
asennetaan tiettyyn verkko-osoitteeseen, joka asentuu ohjelmaan julkaistaessa.



21: Koko pelin lahdekoodi

Tassa on lopuksi julkaistu koko pelin lahdekoodi ilman php tiedostoja, jotka ovat
ndhtédvilld "Ennétystaulukot” kohdassa. Pelisté tietenkin puuttuvat kaikki kuvat,
musiikki ja fonttien maarittelyt, jotka on tehtdva Content solmussa. Peli on
pelattavissa nailla sivuilla esimerkkipeli kategoriassa. Jos haluat testata myos
ennétystaulukkoja, tarvitset tietenkin nettihotellin tai omalle koneelle asennetun
palvelimen PHP tuella, ja joudut muuttamaan koodissa olevaa osoitetta grtScores() ja
sendScore() metodeissa, seka keksiméén oman avainkoodin, jolla vain sinun
julkaisemassa peliversiossa pisteitd voi sy6ttad sinun piste tiedostoon palvelimelle.

[ R KA A AR KA KA KA A KK AR KKK K K K KK KKK KK o KK o KoK oo

* (c)Paavo Rdisdnen 2012
* www.pelilakka.com
%k ok ok ok ok sk ok sk ok 3k ok ok ok ok 3k ok 3k ok sk ok 3k ok sk ok ok 3k ok 3k ok 3k ok 3k 5k ok 5k ok sk ok 3k ok 3k ok 3k 5k ok 5k ok 3k ok 5k ok %k ok ok ok ok 3k ok 3k ok %k k %k k ok k%

*/

using System;

using System.Collections.Generic;

using System.Ling;

using Microsoft.Xna.Framework;

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;
using System.Xml.Serialization;

using System.IO;

using System.Net;

using System.Text;

namespace Salaman_Torjuntaa

{

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

GraphicsDeviceManager graphics;

SpriteBatch spriteBatch;

//Madritellaan pelitilaa varten enum lueteltu tyyppi
enum peliTila { aloitus, ohje, tekijat, pelaa, virhe, ennatukset, yhteysvirhe,
lopetus };

//Maaritellaan peliTilaNyt ja asetetaan alkuarvoksi "aloitus"
peliTila peliTilaNyt = peliTila.aloitus;

SpriteFont spriteFontti;
SpriteFont font2;
Song musiikki;

Texture2D aloituskuva;
Texture2D alus;
Texture2D salamaKuva;
Texture2D raeKuva;
Texture2D lokkiKuva;
Texture2D tausta;
Texture2D ammus;
Texture2D perhonen;
Texture2D kotka;



Texture2D tahti;
Texture2D pisara;
Texture2D ammusLisaus;
Texture2D lokkiKuvaPieni;

Vector2 aluksenPaikka = new Vector2();
Vector2 salamaPaikka = new Vector2();
Vector2[] raePaikka = new Vector2[4];
Vector2[] lokkiPaikka = new Vector2[6];
Vector2 ammusPaikka = new Vector2();
Vector2 paikka;

Vector2 nopeus2;

Vector2 paikkaKotka;

Vector2 paikkaTahti;

Vector2 ammusLisausPaikka;

Vector2 pisaraPaikka;

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

Point kehysKokoPerhonen = new Point(30, 30);
Point nykyinenKehysPerhonen = new Point(®, 0);
Point arkkiKokoPerhonen = new Point(2, 1);

Point kehysKokoKotka = new Point(40, 20);
Point nykyinenKehysKotka = new Point(@, 9);
Point arkkiKokoKotka = new Point(3, 1);

int pituus;

char[] nimi = new char[20];
string sana;

string[] jono;

string[] jonoApu = new string[20];
bool loytyi;

bool alku2 = true;

string pelaajaNimi;

string postString;

bool yhtvirhe;

int yhtvir;

bool ennatus;

string ennatukset;

//Madritelmat musiikkia varten
/*AudioEngine audioMoottori;
WaveBank aaltoKentta;

SoundBank aaniKentta;

Cue aloitusRaita;

Cue peliRaita;

*/

double alusX, alusY;

double suuntaX, suuntay;

double ammusSuuntaX, ammusSuuntaY;
double suuntaKotkaX, suuntaKotkaY;
double nopeus, nop;

double salamay;

double[] raeX = new double[4];
double[] raeY = new double[4];
double[] k = new double[6];
double[] lokkiX = new double[6];
double[] lokkiY = new double[6];
double[] lokkiSuuntaX = new double[6];
double[] lokkiSuuntaY = new double[6];
double ammusX, ammusY;



int pisteet;
int elamat;

int laskuri;
int ammusMaara;
int bonus;

Random satLuku = new Random();

bool salama;

bool[] rae = new bool[4];
bool[] alku = new bool[6];
bool laukaus, apulLaukaus;
bool suuntaKotkaBool;

bool liikeMuutos;

bool tahtiBool;

bool ammuslLisaysBool;

bool pisaraBool;

bool bonusLaskuri;

bool[] tormays = new bool[4];
bool ammusAlku;

bool syotetty;

int aikaViimeKehyksesta;

int millisekunnitKehystaKohti;
int taso;

double aika;

int perhonenRnd;
int laskuri2;
int laskuri3;
int aloitus;
int lokitMaara;

int h;
double kulma;

double ammusSuunta2X, ammusSuuntay;

public Gamel()

{
graphics = new GraphicsDeviceManager(this);
Content.RootDirectory = "Content";
IsMouseVisible = true;
//Tarkistetaan onko nayttdé riittavan suuri, eli vahintaan 1100*800 pixelia
graphics.PreferredBackBufferWidth = 1100;
graphics.PreferredBackBufferHeight = 800;
#if IDEBUG
graphics.IsFullScreen true;
#endif
}
protected override void Initialize()
{
base.Initialize();
}

protected override void LoadContent()

{



}

spriteFontti = Content.Load<SpriteFont>(@"Fontit\Fonttil");
font2 = Content.Load<SpriteFont>(@"Fontit\Fontti2");

aloituskuva = Content.Load<Texture2D>(@"Kuvat/Oulujoki");
alus = Content.Load<Texture2D>(@"Kuvat/Kori");

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

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

tausta = Content.Load<Texture2D>(@"Kuvat/Tausta");

ammus = Content.Load<Texture2D>(@"Kuvat/Ammus");

perhonen = Content.Load<Texture2D>(@"Kuvat/Perhonen");

kotka = Content.Load<Texture2D>(@"Kuvat/Kotka");

tahti = Content.Load<Texture2D>(@"Kuvat/Tahti");

pisara = Content.Load<Texture2D>(@"Kuvat/Pisara");
ammusLisaus = Content.Load<Texture2D>(@"Kuvat/AmmusLisaus");
lokkiKuvaPieni = Content.Load<Texture2D>(@"Kuvat/LokkiKuva™");

/*

audioMoottori = new AudioEngine(@"Content\Audio\SalamaAudio.xgs");
aaltoKentta = new WaveBank(audioMoottori, @"Content\Audio\Wave Bank.xwb");
aanikKentta = new SoundBank(audioMoottori, @"Content\Audio\Sound Bank.xsb");
*/

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

/*

peliRaita = aaniKentta.GetCue("peliRaita");

peliRaita.Play();

peliRaita.Pause();

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

* k)

// Create a new SpriteBatch, which can be used to draw textures.
spriteBatch = new SpriteBatch(GraphicsDevice);

protected override void UnloadContent()

{
}

// TODO: Unload any non ContentManager content here

protected override void Update(GameTime gameTime)

{

switch (peliTilaNyt)
{
case peliTila.aloitus:
/* if (aloitusRaita.IsStopped)
{
aloitusRaita = aaniKentta.GetCue("aloitusCue");
aloitusRaita.Play();
*/

MediaPlayer.Resume();
//Muuttujien alkumaaritykset

pisteet = 0;
elamat = 6;
alusX = 550;
alusY = 250;

nopeus = 0.5;
salamaPaikka.Y = 0;
salama = false;
taso = 1;



laskuri = 0;

aika = ©0;

laukaus = false;
paikka.X = 550;

paikka.Y = 500;

aloitus = 1;

liikeMuutos = true;
laskuri3 = 0;
ammusPaikka.X = 1200;
ammusPaikka.Y = 1000;
tahtiBool = false;
ammusLisaysBool = false;
pisaraBool = false;
ammusMaara = 10;
lokitMaara 0;

bonus = 0;

bonusLaskuri = false;
ammusSuuntaX = 10;
ammusSuuntaY = 0;
millisekunnitKehystakKohti = 80;
aikaViimeKehyksesta = 0;
ammusAlku = false;
syotetty = false;
ennatus = false;

pituus = 0;

sana = "";

loytyi = false;

ennatukset = 5
postString = "";
yhtvirhe = false;
yhtvir=0;

pituus = 0;
loytyi = false;

if (alku2)
{

try

{

postString = getScores();
alku2 = false;
jono = postString.Split(',"');
}
catch { }

}
if (yhtvirhe)

yhtvir = 1;

peliTilaNyt = peliTila.yhteysvirhe;
}
for (int i = 0; i < 4; i++) rae[i] = false;
for (int i = 0; i < 6; i++) alku[i] = true;
for (int i = 0; i < 4; i++)

lokkiY[i] = o;
lokkiX[i] = @;
tormays[i] = false;

//Enterin painalluksen lukeminen. Jos Enter panettu, aloitetaan peli.
if (Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.Enter))

{
peliTilaNyt = peliTila.pelaa;



}

//Luetaan, onko O ndppdin painettu, jolloin menndan ohjeeseen
if (Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.0))
{

}

peliTilaNyt = peliTila.ohje;

//Luetaan, onko Z ndppdin painettu, jolloin menndan ohjeeseen
if (Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.Z))

{
peliTilaNyt = peliTila.tekijat;
}
if (Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.E))
{
peliTilaNyt = peliTila.ennatukset;
}
break;

case peliTila.ohje:
//3Jos painetaan T, palataan alkuun.
if (Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.T))

{

peliTilaNyt = peliTila.aloitus;
}
break;

case peliTila.tekijat:
//Jos painetaan T, palataan alkuun.
if (Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.T))

{

peliTilaNyt = peliTila.aloitus;
}
break;

case peliTila.ennatukset:

//Jos painetaan T, palataan alkuun.
if (Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.T))

{
peliTilaNyt = peliTila.aloitus;
}
break;
case peliTila.yhteysvirhe:
{
if (Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.T) && yhtvir==1)
{
yhtvirhe = false;
alku2 = true;
peliTilaNyt = peliTila.aloitus;
}
if (Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.T) && yhtvir == 2)
{
yhtvirhe = false;
postString = "";
try
{

postString = getScores();

jono = postString.Split(',"');
}

catch

{
}



peliTilaNyt = peliTila.lopetus;
}

break;

}

case peliTila.pelaa:
aika++;
/*aloitusRaita.Pause();
if (peliRaita.IsPaused) peliRaita.Resume();
if (peliRaita.IsStopped)

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

*/

if (aika == 3600 || aika == 7200) taso++;

if (aika > 4000 && aika % 1800 == @) nopeus += 0.1;

//Jos painetaan valilyontindppain alas, asetetaan laukaus arvoon *true”
if (Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.Space) && ammusMaara > 0)
laukaus = true;

//Kun vapautetaan valilyontinadppain yldés, ammutaan
if (Keyboard.GetState().IsKeyUp(Keys.Space) && laukaus == true)

{
apulLaukaus = true;
ammusAlku = true;
}
Ammus () ;

//Mikali kaytetaan bonusta, siiretdan perhosta,
//ja tyhjennetdan ndyttd linnuista ja rakeista
if (Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.Tab) && bonusLaskuri == false &&

bonus > @)
{
bonusLaskuri = true;
Tyhjennys();
¥
if (Keyboard.GetState().IsKeyUp(Keys.Tab) && bonusLaskuri == true &&
bonus > @)
{
bonus--;
bonusLaskuri = false;
}

//Nappainkontrollit aluksen siirtoon
AluksenSiirto();

//Salaman liikutus
Salama();

//Rakeiden liikutus
Rae();

//Lokkien liikutus
Lokit();

//Perhosen liikutus
Perhonen();

//Kotkan liikutus
Kotka();

//Tahti, eli lis&alus



Tahti();

//Ammuslisdyspallo
AmmusLisaus();

//Pisara, eli lisdpisteita
Pisara();

//Tarkistetaan tormdys salamaan
if (SalamaTormaus())

{
pisteet += 100;
salama = false;
salamaY = 0;

}

//Tarkistetaan, poimittiinko tahti
if (TahtiAlus())

{
elamat++;
tahtiBool = false;
paikkaTahti.Y = 1000;
}

//Tarkistetaan, poimittiinko lisdammukset
if (AmmusLisaysAlus())

{
ammusMaara += 10;
ammusLisaysBool = false;
ammusLisausPaikka.Y = 1000;
¥

//Tarkistetaan, poimittiinko pisara
if (PisaraAlus())

{
pisteet += 400;
pisaraBool = false;
pisaraPaikka.Y = 1000;
}

//Tarkistetaan tormdykset rakeisiin
for (int i = 0; i < 4; i++)

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

//Tarkistetaan tormaykset lokkeihin
for (int i = 0; i < 1 + taso; i++)
{

if (LokkiTormaus(i))

{
for (int j = 0; j < 1 + taso; j++)

alku[j] = true;



Lokit();
}
elamat--;
laskuri = 0;
peliTilaNyt = peliTila.virhe;

break;

}
}
//Tarkistetaan aluksen tai ammuksen tormays
if (PerhonenTormaus() || PerhonenAmmus())
{

elamat--;

laskuri = 0;

laukaus = false;

apulLaukaus = false;
ammusPaikka.X = -200;
ammusPaikka.Y = -100;

laukaus = false;

peliTilaNyt = peliTila.virhe;
PerhosenSiirto();

}

//Tarkistetaan aluksen tai ammuksen toérmays
if (KotkaAlus() || KotkaAmmus())

{
elamat--;
laskuri = 0;
laskuri3 = 0;
laukaus = false;
apulLaukaus = false;
ammusPaikka.X = -200;
ammusPaikka.Y = -100;
peliTilaNyt = peliTila.virhe;
//Siirretdan kotka alkuun
suuntakKotkaBool = false;
paikkaKotka.X = -50;

}

//Tarkistetaan ammuksen tormdykset lokkeihin
for (int i = 0; 1 < 1 + taso; i++)
{

for (int j = 0; j < 1 + taso; j++)

{

tormays[j] = AmmusTormaus(j);

}
if (tormays[i] == true)

lokitMaara++;

laukaus = false;
apulLaukaus = false;
ammusPaikka.X = -200;
ammusPaikka.Y -100;
if (lokitMaara == 4)

{
lokitMaara = 0;
bonus++;
¥
for (int j = 0; j < 1 + taso; j++)
{

laukaus = false;
alku[j] true;
Lokit();

perhoseen

kotkaan



}
pisteet += 100;
break;

}

//Lokkien animaatiota ohjaava koodipatka
aikaViimeKehyksesta += gameTime.ElapsedGameTime.Milliseconds;
if (aikaviimeKehyksesta > millisekunnitKehystaKohti)
{
aikaViimeKehyksesta -= millisekunnitKehystaKohti;
++nykyinenKehysLokki.X;
if (nykyinenKehyslLokki.X >= arkkiKokoLokki.X)

{
nykyinenKehysLokki.X = 0;
++nykyinenKehysLokki.Y;
if (nykyinenKehysLokki.Y >= arkkikKokolLokki.Y)
nykyinenKehysLokki.Y = 0;
}

}

//Perhosen animaatiota ohjaava koodipatka
aikavViimeKehyksesta += gameTime.ElapsedGameTime.Milliseconds;
if (aikaviimeKehyksesta > millisekunnitKehystaKohti)
{
aikaViimeKehyksesta -= millisekunnitKehystaKohti;
++nykyinenKehysPerhonen.X;
if (nykyinenKehysPerhonen.X >= arkkiKokoPerhonen.X)

{
nykyinenKehysPerhonen.X = 0;
++nykyinenKehysPerhonen.Y;
if (nykyinenKehysPerhonen.Y >= arkkiKokoPerhonen.Y)
nykyinenKehysPerhonen.Y = 0;
}

}

//Kotkan animaatiota ohjaava koodipatka
aikavViimeKehyksesta += gameTime.ElapsedGameTime.Milliseconds;
if (aikaViimeKehyksesta > millisekunnitKehystaKohti)
{
aikaViimeKehyksesta -= millisekunnitKehystaKohti;
++nykyinenKehysKotka.X;
if (nykyinenKehysKotka.X >= arkkiKokoKotka.X)

{
nykyinenKehysKotka.X = @;
++nykyinenKehysKotka.Y;
if (nykyinenKehysKotka.Y >= arkkiKokoKotka.Y)
nykyinenKehysKotka.Y = 0;
}

}

//Tarkistetaan loppuuko peli
if (elamat == @) peliTilaNyt = peliTila.lopetus;
break;
case peliTila.virhe:
Tyhjennys();
if (laskuri > 60) peliTilaNyt = peliTila.pelaa;
break;
case peliTila.lopetus:
//peliRaita.Pause();
aika++;
MediaPlayer.Stop();
if (Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.F12))
{

alku2 = true;



peliTilaNyt = peliTila.aloitus;
}

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

if (int.Parse(jono[19]) <= pisteet && pisteet>0)
{
ennatus = true;
if (pituus < 20 && aika % 10 == @) pelaajaNimi = Kirjoita();
if (Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.Back) && aika % 10 == 0 &&
pituus >= 1)

{
pituus--;
nimi[pituus] = " ';
pelaajaNimi = Kirjoita();
}
if (Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.Enter) && !syotetty)
{
try
{
//Ladataan viela ennen tietojen tallennusta tuore
ennatystaulukko
//palvelimelta, ettei nimed kirjoittaessa ole joku jo
rikkonut
//ennatystulosta
postString = "";

postString = getScores();
jono = postString.Split(',"');

for (int i = @; i < 20; i++) jonoApu[i] = jono[i];
for (int i =1; 1< 20; i=1+ 2)
{
if (int.Parse(jono[i]) <= pisteet)
{
loytyi = true;
for (int j =1i+1; j<20; j=3+2)
{
jono[j] = jonoApu[j - 2];
jono[j + 1] = jonoApu[] - 1];
}
jono[i - 1] = pelaajaNimi;
jono[i] = pisteet.ToString();
break;
}
if (loytyi)
{
h =1+ 2;
break;
}
}
ennatukset = "";

for (int i = @; i < 20; i++) ennatukset = ennatukset +

jono[i] + ",";
try
{
sendScore(ennatukset);
syotetty = true;

postString
postString

)
getScores();



jono = postString.Split(',"');
}

catch { for (int i = @; i < 20; i++) jono =
ennatukset.Split(',"); }

if (yhtvirhe)

yhtvir = 2;
peliTilaNyt = peliTila.yhteysvirhe;
}
}
catch { }

}
if (yhtvirhe)

yhtvir = 2;
peliTilaNyt = peliTila.yhteysvirhe;
}
}

break;

}
// Sallii pelin lopetuksen

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

base.Update(gameTime);

}
protected override void Draw(GameTime gameTime)
{

GraphicsDevice.Clear(Color.Black);

spriteBatch.Begin();

if (peliTilaNyt == peliTila.aloitus)
{

spriteBatch.Draw(aloituskuva, new Vector2(100, 200), null, Color.wWhite, O,

Vector2.Zero, 1, SpriteEffects.None, 9);
spriteBatch.DrawString(spriteFontti, "pelilakka.com",
new Vector2(10, 10), Color.Green, @0, Vector2.Zero,
1, SpriteEffects.None, 0);

spriteBatch.DrawString(font2, "Salaman Torjuntaa",

new Vector2(40, 60), Color.Blue, @, Vector2.Zero,

1, SpriteEffects.None, 0);
spriteBatch.DrawString(spriteFontti, "valitse:",

new Vector2(400, 220), Color.Yellow, @, Vector2.Zero,
1, SpriteEffects.None, 9);
spriteBatch.DrawString(spriteFontti, "E enndtykset",
new Vector2(400, 260), Color.Yellow, @, Vector2.Zero,
1, SpriteEffects.None, 0);
spriteBatch.DrawString(spriteFontti, "O ohjeet",

new Vector2(400, 300), Color.Yellow, @, Vector2.Zero,
1, SpriteEffects.None, 0);
spriteBatch.DrawString(spriteFontti, "Z tekijoista",
new Vector2(400, 340), Color.Yellow, @, Vector2.Zero,
1, SpriteEffects.None, 0);
spriteBatch.DrawString(spriteFontti, "Enter aloittaa",

new Vector2(400, 380), Color.Yellow, @, Vector2.Zero,

1, SpriteEffects.None, 0);

}

if (peliTilaNyt == peliTila.ohje)
{



spriteBatch.Draw(aloituskuva, new Vector2(100, 200), null, Color.White, O,

Vector2.Zero, 1, SpriteEffects.None, 0);

etta ne",

virhe.",

ampua.",

bonuspisteen,”

sarkainta(tab).

muuten”,

spriteBatch.DrawString(spriteFontti, "pelilakka.com",
new Vector2(10, 10), Color.Green, 0, Vector2.Zero,
1, SpriteEffects.None, 0);
spriteBatch.DrawString(font2, "Salaman Torjuntaa",
new Vector2(40, 60), Color.Blue, @, Vector2.Zero,
1, SpriteEffects.None, 0);
spriteBatch.DrawString(spriteFontti, "T takaisin",
new Vector2(400, 750), Color.Yellow, @, Vector2.Zero,
1, SpriteEffects.None, 0);

Int32[] pixel = { oxffffff };

Texture2D viiva = new Texture2D(GraphicsDevice, 1, 1, false,
SurfaceFormat.Color);

viiva.SetData<Int32>(pixel, @, viiva.Width * viiva.Height);

Color vari = Color.Blue;

Rectangle nelio = new Rectangle(300, 200, 800, 600);

spriteBatch.DrawString(spriteFontti, "Pelissa pyrit torjumaan salamat niin,

new Vector2(320, 220), Color.Red, @, Vector2.Zero,
1, SpriteEffects.None, 0);
spriteBatch.DrawString(spriteFontti, "eivat pddse alas asti.”,
new Vector2(320, 245), Color.Red, @, Vector2.Zero,
1, SpriteEffects.None, 0);
spriteBatch.DrawString(spriteFontti, "Mikdli salama padsee kaupunkiin, tulee

new Vector2(320, 270), Color.Red, @, Vector2.Zero,
1, SpriteEffects.None, 0);
spriteBatch.DrawString(spriteFontti, "Lokkeja, eli valkoisia lintuja voi

new Vector2(320, 310), Color.Red, @, Vector2.Zero,
1, SpriteEffects.None, 0);
spriteBatch.DrawString(spriteFontti, "Neljdstd ammutusta lokista saa

new Vector2(320, 335), Color.Red, @, Vector2.Zero,
1, SpriteEffects.None, 0);
spriteBatch.DrawString(spriteFontti, "jonka voi hyddyntdd painamalla

n
)

new Vector2(320, 360), Color.Red, @, Vector2.Zero,
1, SpriteEffects.None, 0);
spriteBatch.DrawString(spriteFontti, "Bonus tyhjentdad virhemahdollisuuksista

new Vector2(320, 385), Color.Red, @, Vector2.Zero,
1, SpriteEffects.None, 0);
spriteBatch.DrawString(spriteFontti, "ndytdn, mutta vain siirtda perhosta.",
new Vector2(320, 410), Color.Red, @, Vector2.Zero,
1, SpriteEffects.None, 0);
spriteBatch.DrawString(spriteFontti, "Ampuminen tapahtuu

valily6ntindppadimesta ja",

ovat",

virhe.",

perhoseen”,

new Vector2(320, 435), Color.Red, @, Vector2.Zero,
1, SpriteEffects.None, 0);
spriteBatch.DrawString(spriteFontti, "ammutusta lokista saa 100 pistettd.",
new Vector2(320, 470), Color.Red, @, Vector2.Zero,
1, SpriteEffects.None, 0);
spriteBatch.DrawString(spriteFontti, "Ruskeat linnut eli kotkat ja perhoset

new Vector2(320, 505), Color.Red, @, Vector2.Zero,
1, SpritekEffects.None, 0);
spriteBatch.DrawString(spriteFontti, "rauhoitettuja. Jos osut niihin, tulee

new Vector2(320, 530), Color.Red, @, Vector2.Zero,
1, SpriteEffects.None, 0);
spriteBatch.DrawString(spriteFontti, "Jos alus osuu lokkiin, kotkaan,



new Vector2(320, 555), Color.Red, @, Vector2.Zero,
1, SpriteEffects.None, 0);
spriteBatch.DrawString(spriteFontti, "tai rakeeseen (valkoinen), tulee

virhe.",
new Vector2(320, 580), Color.Red, @, Vector2.Zero,
1, SpritekEffects.None, 0);
spriteBatch.DrawString(spriteFontti, "Putoavasta tahdestd saat lisdeldman,
ja",

new Vector2(320, 605), Color.Red, @, Vector2.Zero,
1, SpritekEffects.None, 0);
spriteBatch.DrawString(spriteFontti, "putoavasta ruskeasta pallosta 10
lisdammusta.",
new Vector2(320, 630), Color.Red, @, Vector2.Zero,
1, SpriteEffects.None, 0);

spriteBatch.DrawString(spriteFontti, "Putoavasta vesipisarasta saa 400

pistetta.",
new Vector2(320, 655), Color.Red, @, Vector2.Zero,
1, SpriteEffects.None, 0);
spriteBatch.Draw(viiva, nelio, vari);
}
if (peliTilaNyt == peliTila.tekijat)
{

spriteBatch.Draw(aloituskuva, new Vector2(100, 200), null, Color.White, 0,
Vector2.Zero, 1, SpriteEffects.None, 0);
spriteBatch.DrawString(spriteFontti, "pelilLakka.com",
new Vector2(10, 10), Color.Green, ©, Vector2.Zero,
1, SpriteEffects.None, 0);
spriteBatch.DrawString(font2, "Salaman Torjuntaa",
new Vector2(40, 60), Color.Blue, @, Vector2.Zero,
1, SpriteEffects.None, 0);
spriteBatch.DrawString(spriteFontti, "T takaisin",
new Vector2(400, 750), Color.Yellow, @, Vector2.Zero,
1, SpriteEffects.None, 0);

Int32[] pixel = { oxffffff };
Texture2D viiva = new Texture2D(GraphicsDevice, 1, 1, false,
SurfaceFormat.Color);

viiva.SetData<Int32>(pixel, @, viiva.Width * viiva.Height);
Color vari = Color.Black;
Rectangle nelio = new Rectangle(300, 200, 800, 600);
spriteBatch.DrawString(spriteFontti, "Ohjelmointi ja grafiikka:",

new Vector2(320, 220), Color.Red, @, Vector2.Zero,

1, SpriteEffects.None, 0);
spriteBatch.DrawString(spriteFontti, "Paavo Raisdnen”,

new Vector2(320, 250), Color.Red, ©, Vector2.Zero,

1, SpriteEffects.None, 0);
spriteBatch.DrawString(spriteFontti, "Musiikki:",

new Vector2(320, 280), Color.Red, ©, Vector2.Zero,

1, SpriteEffects.None, 0);
spriteBatch.DrawString(spriteFontti, "Mozart by (thanks to)

www.archive.org",
new Vector2(320, 310), Color.Red, ©, Vector2.Zero,
1, SpriteEffects.None, 0);

}

if (peliTilaNyt == peliTila.ennatukset)
{
spriteBatch.Draw(aloituskuva, new Vector2(100, 200), null, Color.White, O,
Vector2.Zero, 1, SpriteEffects.None, 0);
spriteBatch.DrawString(spriteFontti, "pelilLakka.com",
new Vector2(1@, 10), Color.Green, @, Vector2.Zero,
1, SpriteEffects.None, 0);
spriteBatch.DrawString(font2, "Salaman Torjuntaa",
new Vector2(40, 60), Color.Blue, @, Vector2.Zero,



1, SpriteEffects.None, 0);
spriteBatch.DrawString(spriteFontti, "T takaisin",
new Vector2(400, 750), Color.Yellow, @, Vector2.Zero,
1, SpriteEffects.None, 0);
spriteBatch.DrawString(spriteFontti, "Nimi",
new Vector2(100, 175), Color.Yellow, @, Vector2.Zero,
1, SpriteEffects.None, 0);
spriteBatch.DrawString(spriteFontti, "Pisteet”,
new Vector2(460, 175), Color.Yellow, @, Vector2.Zero,
1, SpriteEffects.None, 0);
for (int i =0; 1< 20; i=1+ 2)

{

spriteBatch.DrawString(spriteFontti, i / 2 + 1 + ":",
new Vector2(40, i * 15 + 200), Color.Yellow, ©, Vector2.Zero,
1, SpriteEffects.None, 0);
spriteBatch.DrawString(spriteFontti, jono[i],
new Vector2(1e@, i * 15 + 200), Color.Yellow, @, Vector2.Zero,
1, SpriteEffects.None, 0);
spriteBatch.DrawString(spriteFontti, jono[i + 1],
new Vector2(480, i * 15 + 200), Color.Yellow, @, Vector2.Zero,
1, SpriteEffects.None, 0);
¥
¥
if (peliTilaNyt == peliTila.pelaa)
{
//Piirretdan tausta
spriteBatch.Draw(tausta, Vector2.Zero, null, Color.White, @, Vector2.Zero,
1, SpriteEffects.None, 0);

//Piirretdan alus

aluksenPaikka.X = (int)alusX;

aluksenPaikka.Y = (int)alusY;

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

//Piirretdan rakeet
for (int i = 0; 1 < 1 + taso; i++)
{
raePaikka[i].X = (int)raeX[i];
raePaikka[i].Y = (int)raeY[i];
spriteBatch.Draw(raeKuva, raePaikka[i], null, Color.White, O,
Vector2.Zero, 1, SpriteEffects.None, 9);

}

//Piirretaan salama

salamaPaikka.Y = (int)salamay;

spriteBatch.Draw(salamaKuva, salamaPaikka, null, Color.White, 0,
Vector2.Zero, 1, SpriteEffects.None, 9);

//Piirretdan tahti
if (tahtiBool == true)
spriteBatch.Draw(tahti, paikkaTahti, null, Color.White, @, Vector2.Zero,
1, SpriteEffects.None, 9);

//Piirretaan lisdammus pallo
if (ammusLisaysBool == true)
spriteBatch.Draw(ammusLisaus, ammusLisausPaikka, null, Color.White, O,
Vector2.Zero, 1, SpriteEffects.None, 0);

//Piirretaan Pisara
if (pisaraBool == true)
spriteBatch.Draw(pisara, pisaraPaikka, null, Color.White, 0,
Vector2.Zero, 1, SpriteEffects.None, 0);

//Piirretdan perhonen



spriteBatch.Draw(perhonen, paikka, new Rectangle(nykyinenKehysPerhonen.X *
kehysKokoPerhonen.X,
nykyinenKehysPerhonen.Y * kehysKokoPerhonen.Y, kehysKokoPerhonen.X,
kehysKokoPerhonen.Y), Color.White, @, Vector2.Zero, 1,
SpriteEffects.None, 0);

//Piirretaan kotka

paikkaKotka.X = (int)suuntaKotkaX;

paikkaKotka.Y = (int)suuntaKotkaY;

spriteBatch.Draw(kotka, paikkaKotka, new Rectangle(nykyinenKehysKotka.X *
kehysKokoKotka.X,

nykyinenKehysKotka.Y * kehysKokoKotka.Y, kehysKokoKotka.X,
kehysKokoKotka.Y), Color.White, @, Vector2.Zero, 1,

SpriteEffects.None, 0);

//Piirretdan lokit
for (int i = 0; 1 < 1 + taso; i++)
{
lokkiPaikka[i].X
lokkiPaikka[i].Y

(int)lokkiX[i];
(int)lokkiY[i];

spriteBatch.Draw(lokkiKuva, lokkiPaikka[i], new
Rectangle(nykyinenKehysLokki.X * kehysKokoLokki.X,
nykyinenKehysLokki.Y * kehysKokolLokki.Y, kehysKokoLokki.X,
kehysKokoLokki.Y), Color.White, @, Vector2.Zero, 1,
SpriteEffects.None, 0);
¥
for (int i = @; i < lokitMaara; i++)
spriteBatch.Draw(lokkiKuvaPieni, new Vector2(1@ + i * 25, 10), null,
Color.White, @, Vector2.Zero, 1, SpritekEffects.None, 0);
spriteBatch.DrawString(spriteFontti, "Ammukset:" + ammusMaara +
Pisteet:" + pisteet + " Elamat:" + elamat + " Bonukset:" + bonus,
new Vector2(100, 10), Color.Blue, @, Vector2.Zero,
1, SpriteEffects.None, 0);

" n

if (apuLaukaus == true)

{
if (ammusAlku == true)
{

ammusX = aluksenPaikka.X;
ammusY = aluksenPaikka.Y;
ammusMaara--;

ammusAlku = false;

laukaus = false;
ammusSuunta2X = ammusSuuntaX;
ammusSuunta2Y = ammusSuuntaY;

}

ammusX += ammusSuunta2X;
ammusY += ammusSuuntay;

ammusPaikka.X = (int)ammusX;
ammusPaikka.Y = (int)ammusY;

if (ammusPaikka.X > 1100 || ammusPaikka.X < @ || ammusPaikka.Y > 550 ||
ammusPaikka.Y < @)

{
}

spriteBatch.Draw(ammus, ammusPaikka, null, Color.White, @, Vector2.Zero,
1, SpriteEffects.None, 0);
}

apulLaukaus = false;

}



if (peliTilaNyt == peliTila.virhe)
{

laskuri++;
if (laskuri % 20 == 0)
{
//Piirtaa valkoisen nelion valahdyksena
Int32[] pixel = { oxffffff };
Texture2D viiva = new Texture2D(GraphicsDevice, 1, 1, false,
SurfaceFormat.Color);
viiva.SetData<Int32>(pixel, @, viiva.Width * viiva.Height);
Color vari = Color.White;
Rectangle nelio = new Rectangle(@, 0, 1100, 800);
spriteBatch.Draw(viiva, nelio, vari);

}

else spriteBatch.Draw(tausta, Vector2.Zero, null, Color.White, O,
Vector2.Zero, 1, SpriteEffects.None, 9);
¥

if (peliTilaNyt == peliTila.lopetus)
{
GraphicsDevice.Clear(Color.Blue);
spriteBatch.DrawString(font2, "Salaman Torjuntaa",
new Vector2(300, 40), Color.Yellow, @, Vector2.Zero,
1, SpriteEffects.None, 0);
spriteBatch.DrawString(spriteFontti, "Peli loppui",
new Vector2(450, 130), Color.Yellow, @, Vector2.Zero,
1, SpriteEffects.None, 0);
spriteBatch.DrawString(spriteFontti, "Pisteesi:" + pisteet,
new Vector2(450, 170), Color.Yellow, @, Vector2.Zero,
1, SpriteEffects.None, 0);
spriteBatch.DrawString(spriteFontti, "F12 Aloitusikkunaan",
new Vector2(380, 200), Color.Yellow, @, Vector2.Zero,
1, SpriteEffects.None, 0);
spriteBatch.DrawString(spriteFontti, "esc lopettaa”,
new Vector2(450, 225), Color.Yellow, @, Vector2.Zero,
1, SpriteEffects.None, 0);
if (ennatus == true)

{
spriteBatch.DrawString(spriteFontti, "Padsit ennatystaulukoihin",
new Vector2(360, 260), Color.Yellow, @, Vector2.Zero,
1, SpriteEffects.None, 0);
spriteBatch.DrawString(spriteFontti, "Anna nimesi:
new Vector2(410, 290), Color.Yellow, @, Vector2.Zero,
1, SpriteEffects.None, 0);
spriteBatch.DrawString(spriteFontti, "Ohje: 3ddkkoset F1 &, F2 & ja F3

"

+ pelaajaNimi,

new Vector2(285, 750), Color.Yellow, @, Vector2.Zero,
1, SpriteEffects.None, 0);
}

else

{

spriteBatch.DrawString(spriteFontti, "Et pddssyt enndtystaulukoihin,
mutta yrita uudelleen",
new Vector2(200, 260), Color.Yellow, @, Vector2.Zero,
1, SpriteEffects.None, 0);
}
spriteBatch.DrawString(spriteFontti, "Nimi",
new Vector2(400, 330), Color.Yellow, @, Vector2.Zero,
1, SpriteEffects.None, 0);
spriteBatch.DrawString(spriteFontti, "Pisteet",
new Vector2(780, 330), Color.Yellow, @, Vector2.Zero,
1, SpriteEffects.None, 0);



for (int i =0; 1 < 20; i =1+ 2)

{
spriteBatch.DrawString(spriteFontti, i / 2 + 1 + ":",
new Vector2(320, i * 15 + 360), Color.Yellow, @, Vector2.Zero,
1, SpriteEffects.None, 0);
spriteBatch.DrawString(spriteFontti, jono[i],
new Vector2(380, i * 15 + 360), Color.Yellow, @, Vector2.Zero,
1, SpriteEffects.None, 0);
spriteBatch.DrawString(spriteFontti, jono[i + 1],
new Vector2(800, i * 15 + 360), Color.Yellow, ©, Vector2.Zero,
1, SpriteEffects.None, 0);
}
¥
if (peliTilaNyt == peliTila.yhteysvirhe)
{
GraphicsDevice.Clear(Color.Blue);
spriteBatch.DrawString(font2, "Tarkista internet yhteytesi”,
new Vector2(150, 40), Color.Yellow, O, Vector2.Zero,
1, SpriteEffects.None, 0);
spriteBatch.DrawString(font2, "ja paina T",
new Vector2(300, 100), Color.Yellow, @, Vector2.Zero,
1, SpriteEffects.None, 0);
}

spriteBatch.End();

base.Draw(gameTime);

}

//Metodi, joka ohjaa aluksen liikuttelun nappaintoimintoja

public void AluksenSiirto()

{
//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))
{
suuntaY = 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))
{
suuntaXx
suuntaY

6;
_6;

}
if (Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.Right) &&

Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.Down))



suuntaY
suuntaX

6;
6;

}

if (Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.Left) &&
Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.Up))
{

_6;
_6;

suuntaX
suuntaY

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

Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.Down))
{

_6;
6;

suuntaX
suuntaY

}

//Tarkistetaan etta alus ei liiku naytdn ulkopuolelle
//ja sallitaan liikuttaminen muihin suuntiin kuin ndyton ulkopuolelle
if (aluksenPaikka.X < @ && Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.Left))

nop = 9;

else if (aluksenPaikka.X > 1080 && Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.Right))
nop = 0;

else if (aluksenPaikka.Y < © && Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.Up))
nop = 0;

else if (aluksenPaikka.Y > 500 && Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.Down))
nop = 9;

else
nop = nopeus;

//Kasvatetaan koordinantteja, mikdli jotain nuolindppdinta 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;
}
}
public void Salama()
{
//Jos salamaa ei ole nayt6lla, arvotaan uusi salaman X koordinantti
if (salama == false)
{
salamaPaikka.X = satLuku.Next(20, 1079);
salama = true;
}
if (salamaPaikka.Y > 500)
{
salama = false;
salamaYy = 9;
elamat--;
laskuri = 0;
peliTilaNyt = peliTila.virhe;
}
salama¥Y += 1.5 * nopeus;
}

//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, etta se suuntautuu alusta kohti
k[i] = (aluksenPaikka.X - raeX[i]) / aluksenPaikka.Y;
//Rajoitetaan etta kulmakerroin on valilla -2 < k < 2
if (k[i] > 2) k[i] = 2;
if (k[i] < -2) k[i] = -2;
}

//3Jos rae on saavuttanut alarajan, tai siirtynyt X suunnassa pois ndytolta
if (raePaikka[i].Y > 500 || raePaikka[i].X < @ || raePaikka[i].X > 1100)

{
rae[i] = false;
raeY[i] = O;

¥

//Lasketaan X
raeX[i] += 1 * nopeus * k[i];

//Lasketaan Y
raeY[i] += 1 * nopeus;

//Lokkien luonti ja liikutus
public void Lokit()

{

//Tassa [i] indeksillad 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]
lokkiX[i]

20;
satLuku.Next(50, 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(@, 2);
if (rnd == 0)
lokkiSuuntaY[i] *= -1;
lokkiX[i] += 10;
}
}
if (lokkiPaikka[i].X > 1045)
{
lokkiSuuntaX[i] *= -1;
rnd = satLuku.Next(@, 2);
if (rnd == 0)
{
lokkiSuuntaY[i] *= -1;
lokkiX[i] -= 10;
}
}
if (lokkiPaikka[il].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;

}

//Ammuksen liikuttaminen
public void Ammus()

{

if (Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.Right))
{

ammusSuuntaX
ammusSuuntaY

10;
0;

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

{

ammusSuuntaY 0;
ammusSuuntaX = -10;

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



ammusSuuntaY
ammusSuuntaX

-10;
0; }

if (Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.Down))
{

ammusSuuntayY
ammusSuuntaX

10;
0;

}
if (Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.Right) &&
Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.Up))
{
ammusSuuntaX
ammusSuuntaY

10;
-10;

if (Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.Right) &&
Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.Down))
{
ammusSuuntaY
ammusSuuntaX

10;
10;

}

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

{

ammusSuuntaX
ammusSuuntaY

-10;
-10;

}
if (Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.Left) &&
Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.Down))
{
ammusSuuntaX
ammusSuuntaY

-10;
10;

}

public void Perhonen()

{
//Liikutetaan ensin spritea sen suuntavektorin suuntaan
paikka.X += nopeus2.X;
paikka.Y += nopeus2.Y;

//asetetaan nopeus
int nX = satLuku.Next(1, 3);
int nY = satLuku.Next(1, 3);

//Mikdali perhonen on kdantymispisteessa, eli kulkenut
//tarkoitetun matkan, arvotaan uusi suunta ja asetetaan uusi nopeus
if (aloitus == 1 && laskuri2 >= perhonenRnd)
{
laskuri2 = 0;
int snt = satLuku.Next(@, 8);
switch (snt)
{
case @: nopeus2.X = nX;
nopeus2.Y = nY * -1;
break;
case 1: nopeus2.X = 0;
nopeus2.Y = nY * -1;
break;
case 2: nopeus2.X = nX;
nopeus2.Y = 0
break;
case 3: nopeus2.X = nX;
nopeus2.Y = nY;



}

break;

case 4: nopeus2.X = 0;
nopeus2.Y = nY;
break;

case 5: nopeus2.X = nX * -1;
nopeus2.Y *= nY;
break;

case 6: nopeus2.X = nX * -1;
nopeus2.Y = 0;
break;

case 7: nopeus2.X = nX * -1;
nopeus2.Y = nY * -1;
break;

}

//3Jos perhonen meinaa karata ndyto6lta, muutetaan suuntaa
if (paikka.X < 10)

{
nopeus2.X *= -1;
paikka.X += 10;

}
if (paikka.X >= 1090)

{
nopeus2.X *= -1;
paikka.X -= 10;
}
if (paikka.Y < 10)
{
nopeus2.Y *= -1;
paikka.Y += 10;
}
if (paikka.Y > 500)
{
nopeus2.Y *= -1;
paikka.Y -= 10;
}

//Arvotaan pituus, kuinka pitkasti kerrallaan yhteen suuntaan liikutaan
if (laskuri2 == @) perhonenRnd = satLuku.Next(30, 60);
laskuri2++;

public void Kotka()

{

//Jos kotkaa ei ole, luodaan
if (suuntaKotkaBool == false)

{
suuntakKotkaX = -50;
suuntakKotkaY = alusy;
suuntakKotkaBool = true;
liikeMuutos = true;

}

if (liikeMuutos == true)

{

//Lasketaan kotkalle kulmakerroin niin, ettd se suuntautuu alusta kohti
kulma = (alusY - suuntaKotkaY) / alusX;

//Rajoitetaan etta kulmakerroin on valilla -2 < k < 2
if (kulma > 4) kulma = 4;
if (kulma < -4) kulma = -4;

liikeMuutos = false;



if (laskuri3 >= 20)
{

liikeMuutos = true;
laskuri3 = 0;

}

else laskuri3++;

if (paikkaKotka.X < 1100)

{
//Liikutetaan kotkaa sen suuntavektorin suuntaan
suuntaKotkaX += 1.5 * nopeus;
suuntaKotkaY += 4 * kulma * nopeus;
}
else suuntaKotkaBool = false;
}
public void Tahti()
{
if (aika % 1800 == 0)
{
paikkaTahti.X = satLuku.Next(50, 1050);
paikkaTahti.Y = 20;
tahtiBool = true;
}
paikkaTahti.Y++;
if (paikkaTahti.Y > 550)
{
paikkaTahti.Y = 1000;
tahtiBool = false;
}
}
public void Pisara()
{
if ((aika % 1800) - 1200 == 0)
{
pisaraPaikka.X = satLuku.Next(50, 1050);
pisaraPaikka.Y = 20;
pisaraBool = true;
}
pisaraPaikka.Y++;
if (pisaraPaikka.Y > 550)
{
pisaraPaikka.Y = 1000;
pisaraBool = false;
}
}
public void AmmusLisaus()
{
if ((aika % 1800) - 600 == @)
{
ammusLisausPaikka.X = satLuku.Next(50, 10590);
ammusLisausPaikka.Y = 20;
ammusLisaysBool = true;
}

ammusLisausPaikka.Y++;
if (ammusLisausPaikka.Y > 550)

{

ammusLisausPaikka.Y = 1000;



ammusLisaysBool = false;

}

//Tarkistetaan tormdadko alus ja salama
public bool SalamaTormaus()

{
Rectangle alusSuorakaide = new Rectangle((int)aluksenPaikka.X,
(int)aluksenPaikka.Y, 40, 40);
Rectangle salamaSuorakaide = new Rectangle((int)salamaPaikka.X,
(int)salamaPaikka.Y, 20, 490);

return alusSuorakaide.Intersects(salamaSuorakaide);

}

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

{
Rectangle alusSuorakaide = new Rectangle((int)aluksenPaikka.X,
(int)aluksenPaikka.Y, 40, 490);
Rectangle raeSuorakaide = new Rectangle((int)raePaikka[i].X,
(int)raePaikka[i].Y, 20, 20);

return alusSuorakaide.Intersects(raeSuorakaide);

}

//Tarkistetaan tormataankoé lokkeihin
public bool LokkiTormaus(int i)

{
Rectangle alusSuorakaide = new Rectangle((int)aluksenPaikka.X,
(int)aluksenPaikka.Y, 40, 40);
Rectangle lokkiSuorakaide = new Rectangle((int)lokkiPaikka[i].X,
(int)lokkiPaikka[i].Y, 40, 20);

return alusSuorakaide.Intersects(lokkiSuorakaide);

}

//Tarkistetaan tormaako ammus ja lokki
public bool AmmusTormaus(int i)

{
Rectangle ammusSuorakaide = new Rectangle((int)ammusPaikka.X,
(int)ammusPaikka.Y, 10, 10);
Rectangle lokkiSuorakaide
(int)lokkiPaikka[i].Y, 40, 20);

new Rectangle((int)lokkiPaikka[i].X,

return ammusSuorakaide.Intersects(lokkiSuorakaide);

}

//Tarkistetaan perhosen ja aluksen tormdys
public bool PerhonenTormaus()
{
Rectangle perhonenSuorakaide = new Rectangle((int)paikka.X, (int)paikka.Y, 30,
30);
Rectangle alusSuorakaide = new Rectangle((int)aluksenPaikka.X,
(int)aluksenPaikka.Y, 40, 40);

return perhonenSuorakaide.Intersects(alusSuorakaide);

}

//Tarkistetaan perhosen ja ammuksen tormays
public bool PerhonenAmmus()
{
Rectangle perhonenSuorakaide = new Rectangle((int)paikka.X, (int)paikka.Y, 30,
30);



Rectangle ammusSuorakaide = new Rectangle((int)ammusPaikka.X,
(int)ammusPaikka.Y, 10, 10);

return perhonenSuorakaide.Intersects(ammusSuorakaide);

}

//Tarkistetaan kotkan ja aluksen tormdys
public bool KotkaAlus()

{

40, 20);

Rectangle kotkaSuorakaide = new Rectangle((int)suuntaKotkaX, (int)suuntaKotkay,

Rectangle alusSuorakaide = new Rectangle((int)aluksenPaikka.X,
(int)aluksenPaikka.Y, 40, 490);

return kotkaSuorakaide.Intersects(alusSuorakaide);

}

//Tarkistetaan kotkan ja ammuksen toérmays
public bool KotkaAmmus()

{

40, 20);

Rectangle kotkaSuorakaide = new Rectangle((int)suuntaKotkaX, (int)suuntaKotkay,

Rectangle ammusSuorakaide = new Rectangle((int)ammusPaikka.X,
(int)ammusPaikka.Y, 10, 10);

return kotkaSuorakaide.Intersects(ammusSuorakaide);

}

//Tarkistetaan kotkan ja aluksen toérmdys
public bool TahtiAlus()

{
Rectangle tahtiSuorakaide = new Rectangle((int)paikkaTahti.X,
(int)paikkaTahti.y, 20, 20);
Rectangle alusSuorakaide = new Rectangle((int)aluksenPaikka.X,
(int)aluksenPaikka.Y, 40, 40);

return tahtiSuorakaide.Intersects(alusSuorakaide);

}

//Tarkistetaan kotkan ja aluksen tormdys
public bool AmmusLisaysAlus()

{
Rectangle ammusLisaysSuorakaide = new Rectangle((int)ammusLisausPaikka.X,
(int)ammusLisausPaikka.Y, 20, 20);
Rectangle alusSuorakaide = new Rectangle((int)aluksenPaikka.X,
(int)aluksenPaikka.Y, 40, 40);

return ammusLisaysSuorakaide.Intersects(alusSuorakaide);

}

//Tarkistetaan kotkan ja aluksen tormdys
public bool PisaraAlus()

{
Rectangle pisaraSuorakaide = new Rectangle((int)pisaraPaikka.X,
(int)pisaraPaikka.Y, 20, 20);
Rectangle alusSuorakaide = new Rectangle((int)aluksenPaikka.X,
(int)aluksenPaikka.Y, 40, 490);

return pisaraSuorakaide.Intersects(alusSuorakaide);

}

public void Tyhjennys()
{
salama = false;
salamaY = 0;



for (int i = @; i < 4; i++)
{
for (int j = 0; j < 4; j++)
{
rae[j] = false;
raeY[i] = O;
}
}
for (int i = 0; i < 1 + taso; i++)
{
for (int j = 0; j < 1 + taso; j++)
{
alku[j] = true;
Lokit();
}
suuntakKotkaBool = false;
paikkaKotka.X = -50;
}
alusX = 550;
alusY = 350;
PerhosenSiirto();

}

public void PerhosenSiirto()
{
/*//Siirretaan perhonen ndyton toiseen laitaan kuin alus
if (aluksenPaikka.X < 500) paikka.X = 900;
else paikka.X = 200;*/
paikka.X = 400;
paikka.Y = 200;

public string Kirjoita()

{
if (Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.A))
{
if (Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.LeftShift)
|| Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.RightShift))
else nimi[pituus] = 'a‘;
pituus++;
}
if (Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.B))
{
if (Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.LeftShift)
|| Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.RightShift))
else nimi[pituus] = 'b';
pituus++;
}
if (Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.C))
{
if (Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.LeftShift)
|| Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.RightShift))
else nimi[pituus] = 'c';
pituus++;
}
if (Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.D))
{
if (Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.LeftShift)
|| Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.RightShift))
else nimi[pituus] = 'd';
pituus++;
}

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

nimi[pituus]

nimi[pituus]

nimi[pituus]

nimi[pituus]



}
if
{

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

|| Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.RightShift))
else nimi[pituus] = 'e’;
pituus++;

(Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.F))

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

|| Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.RightShift))
else nimi[pituus] = 'f';
pituus++;

} if (Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.G))

{

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

|| Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.RightShift))
else nimi[pituus] = 'g';
pituus++;

(Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.H))

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

|| Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.RightShift))
else nimi[pituus] = 'h';
pituus++;

(Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.I))

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

|| Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.RightShift))
else nimi[pituus] = "i’;
pituus++;

(Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.J))

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

|| Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.RightShift))
else nimi[pituus] = 'j';
pituus++;

(Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.K))

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

|| Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.RightShift))
else nimi[pituus] = 'k';
pituus++;

(Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.L))

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

|| Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.RightShift))
else nimi[pituus] = '1';
pituus++;

(Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.M))
if (Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.LeftShift)
|| Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.RightShift))
else nimi[pituus] = 'm";
pituus++;

(Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.N))

if (Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.LeftShift)
|| Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.RightShift))

nimi[pituus]

nimi[pituus]

nimi[pituus]

nimi[pituus]

nimi[pituus]

nimi[pituus]

nimi[pituus]

nimi[pituus]

nimi[pituus]

nimi[pituus]



else nimi[pituus] = 'n';
pituus++;

(Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.0))

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

|| Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.RightShift))
else nimi[pituus] = 'o';
pituus++;

(Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.P))

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

|| Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.RightShift))
else nimi[pituus] = 'p';
pituus++;

(Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.Q))

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

|| Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.RightShift))
else nimi[pituus] = 'q';
pituus++;

(Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.R))

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

|| Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.RightShift))
else nimi[pituus] = 'r';
pituus++;

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

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

|| Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.RightShift))
else nimi[pituus] = 's';
pituus++;

(Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.T))

if (Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.LeftShift)
|| Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.RightShift))

else nimi[pituus] = 't';
pituus++;

(Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.U))

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

|| Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.RightShift))
else nimi[pituus] = 'u';
pituus++;

(Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.V))

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

|| Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.RightShift))
else nimi[pituus] = 'v';
pituus++;

(Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.W))
if (Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.LeftShift)

|| Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.RightShift))
else nimi[pituus] = 'w';

nimi[pituus]

nimi[pituus]

nimi[pituus]

nimi[pituus]

nimi[pituus]

nimi[pituus]

nimi[pituus]

nimi[pituus]

nimi[pituus]



pituus++;

(Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.X))

if (Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.LeftShift)
|| Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.RightShift))

else nimi[pituus] =
pituus++;

'X';

(Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.Y))

if (Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.LeftShift)
|| Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.RightShift))

else nimi[pituus] =
pituus++;

s

(Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.Z))

if (Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.LeftShift)
|| Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.RightShift))

else nimi[pituus] =
pituus++;

'Z'j

(Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.F1))

if (Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.LeftShift)
|| Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.RightShift))

else nimi[pituus] =
pituus++;

Ié';

(Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.F2))

if (Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.LeftShift)
|| Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.RightShift))

else nimi[pituus] =
pituus++;

'é';

(Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.F3))

if (Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.LeftShift)
|| Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.RightShift))

else nimi[pituus] =
pituus++;
(Keyboard.GetState().
nimi[pituus] = '1';
pituus++;
(Keyboard.GetState().
nimi[pituus] = '2';
pituus++;
(Keyboard.GetState().
nimi[pituus] = '3°;
pituus++;
(Keyboard.GetState().
nimi[pituus] = '4°;
pituus++;

(Keyboard.GetState().

'6';

IsKeyDown(Keys.

IsKeyDown(Keys.

IsKeyDown(Keys.

IsKeyDown(Keys.

IsKeyDown(Keys.

D1))

D2))

D3))

D4))

D5))

nimi[pituus]

nimi[pituus]

nimi[pituus]

nimi[pituus]

nimi[pituus]

nimi[pituus]

ldl;



nimi[pituus] = '5';
pituus++;
}
if (Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.D6))
{
nimi[pituus] = '6';
pituus++;
}
if (Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.D7))
{
nimi[pituus] = '7';
pituus++;
}
if (Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.D8))
{
nimi[pituus] = '8';
pituus++;
}
if (Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.D9))
{
nimi[pituus] = '9';
pituus++;
}
if (Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.D@))
{
nimi[pituus] = '0@';
pituus++;
}
if (Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.Space))
{
nimi[pituus] = ' ';
pituus++;
}
sana = "";

for (int i = @; i < pituus; i++) sana += nimi[i];

return sana;

}

private string webPost(string _URI, string _postString)

{
const string REQUEST_METHOD_POST = "POST";
const string CONTENT_TYPE = "application/x-www-form-urlencoded";
Stream dataStream = null;
StreamReader reader = null;
WebResponse response = null;
string responseString = null;
// Create a request using a URL that can receive a post.
WebRequest request = WebRequest.Create(_URI);
// Set the Method property of the request to POST.
request.Method = REQUEST_METHOD_POST;
// Create POST data and convert it to a byte array.
string postData = _postString;

// Set the ContentType property of the WebRequest.
request.ContentType = CONTENT_TYPE;
// Set the ContentLength property of the WebRequest.

byte[] byteArray = Encoding.UTF8.GetBytes(postData);
request.ContentLength = byteArray.Length;

try
{



// Get the request stream.

dataStream = request.GetRequestStream();

// Write the data to the request stream.
dataStream.Write(byteArray, 0, byteArray.Length);
// Close the Stream object.

dataStream.Close();

// Get the response.

response = request.GetResponse();

// Display the status.
Console.WriteLine(((HttpWebResponse)response).StatusDescription);
// Get the stream containing content returned by the server.
dataStream = response.GetResponseStream();

// Open the stream using a StreamReader for easy access.
reader = new StreamReader(dataStream);

// Read the content.

responseString = reader.ReadToEnd();

// Display the content.
//Console.WriteLine(responseFromServer);

// Clean up the streams.

if (reader != null) reader.Close();
if (dataStream != null) dataStream.Close();
if (response != null) response.Close();
}
catch
{
yhtvirhe = true;
}
return responseString;
}
public string getScores()
{
try
{
return webPost("http://www.pelilakka.com/P2/requestscores.php”, postString);
}
catch
{
return "";
}
}
public string sendScore(string ennatukset)
{
try
{

string postString = "&Hash=" + "kSL8Eb4t" + "&Ennatukset=" + ennatukset;
return webPost("http://www.pelilakka.com/P2/newscore.php”, postString);

b
catch
{
return "";
}



