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Sissejuhatus

Kdesoleva seminaritéd eesmargiks on anda kerge llevaade Microsoft XNA-st ning koostada
Oppematerjal (juhend), mille jargi oleks voimalik luua vaike mang.

Oppematerjali koostamisel on silmas peetud eelkdige giimnaasiumis &ppivaid
programmeerimishuvilisi noori. See sobib kasutamiseks nii informaatikatundides kui ka
nditeks IT huvialaringis.

Seminaritdos oleva OGppematerjali jargi, mis hélmab elementaarseid C# osi, on mangu
loomine voimalik kdigile programmeerimishuvilistele, olenemata nende varasematest
oskustest. Oppematerjal hélmab uue projekti loomist, objektide tekitamist ekraanile ning
nende liigutamist.

Seminaritoo sisaldab ka Ulevaadet ja analiilisi tagasisidest, mis laekus isikutelt, kes testisid
koostatud dppematerjali selle jargi reaalselt mangu luues.

Antud teema valiku ajendiks oli autori isiklik huvi Microsoft XNA vastu ning vdga vahene
eestikeelne informatsioon internetis. Ulevaade eestikeelsest informatsioonist, mis on
internetis Microsoft XNA kohta vdimalik leida, on dra toodud t66 2. peatikis.



1. Microsoft XNA

Microsoft XNA on tooriistade ja vahendite kogum, mille on valja to6tanud firma Microsoft,
eesmadrgiga lihtsustada arvutimangude loomist, arendamist ning haldust. XNA plitiab saasta
mangu arendajaid liigsest koodikirjutamisest ning liita erinevad mangu loomisel vajalikud
aspektid Uhte sisteemi. XNA tooriistakogu tehti teatavaks 24. martsil 2004 San Jose-s,
Californias. XNA Game Studio 2.0 nagi pdeva valgust detsembris 2007, millele jargnes XNA
Game Studio 3.0 oktoobris 2008. XNA Game Studio 4.0 Beta ilmus 12. juunil 2010 koos
Windows Phone 7 Development Tools Beta-ga.

(Microsoft Corporation, Microsoft Game Studio [ VWM http: //msdn.microsoft.comven-
USlibrary/bb200104%28v= XNAGameStudio.10%29.aspx(15.10.2010) )

1.1 XNA Game Studio 3.0

XNA Game Studio 3.0, mis on mdeldud Visual Studio 2008 voi vabavaralisele Visual C# 2008
Express Edition, lubab luua ka mange Zune platformile ja toetab ka Xbox Live. Beta versioon
Game Studio 3.0-st sai avalikkusele kadttesaadavaks septembris 2008. Loplik versioon ilmus
30. oktoobril 2008. XNA Game Studio 3.0 toetab Visual Studio 2008 versioone ning keeli
nagu C# 3.0 ja LINQ.

(Microsoft Corporation,Game Studio 3.0 [VWMW] http://msdn.microsoft.conven-
USlibrary/bb200104%28v=XNAGameSudio.30%29.aspx(14.10.2010) )

Kdesoleva seminarit6d Oppematerjal on mdeldud XNA Game Studio versiooni 3.0 voi 3.1
jaoks.



2. Internetist leitav eestikeelne informatsioon XNA
Game Studio kohta

Internetis leitav eestikeelne informatsioon XNA Game Studio kohta on vaga vahene. Googli
otsingumootoris otsingusdona ,XNA Game Studio” annab eestikeelsetelt lehekiilgedelt vahe
kasulikke vastuseid.

Kasulikuks voib pidada Andres Sireli blogi aadressil
http://blogs.msdn.com/b/evangelism/archive/200@88hicrosoft-annab-eesti-ppuritele-
tasuta-tarkvara.aspxnis sisaldab informatsiooni DreamSpark-i kohta. DreamSparki annab

tdiesti tasuta ligipdasu kdigile Eesti tudengitele ning dpilastele Microsofti tehnilisele
tarkvarale, millesse kuulab ka Microsoft XNA Game Studio.

XNA Game Studio huvilisel, kes otsib materjali teema kohta, on kdige kasulikum endale
tellida ,,Sams Teach Yourself Microsoft XNA Game Studio Express in 24 Hours”, , Microsoft
XNA Game Studio 3.0“ vGi ,Microsoft XNA Game Studio Express”, kuid kahjuks (ihtegi neist
raamatutest ei ole tolgitud eesti keelde.

Vahest informatsiooni teema kohta vdib leida veel ka hinnavaatluse foorumist aadressil
http://foorum.hinnavaatlus.ee/viewtopic.php?t=281256&start=0&postdays=0&postorder=a
sc&highlight=&sid=7f2cb9bf97873d74fc17cc043eb152ed , kus rasgitakse vahesel maaral
XNA Game Studiost, kuid kompaktset kasutatavat eestikeelset materjali internetis kahjuks ei

leidu.

Kaesolev t66 on keskendunud peamiselt eestikeelse materjali tutvustamisele, kuid kellel on
rohkem huvi XNA Game Studio kohta, voi kilastada inglisekeelseid lehekiilgi. Parimaks
valikuks oleks http://msdn.microsoft.com/en-us/aa937791.aspx. Sealt vdib leida hulgaliselt

informatsiooni ja kasulike Opetusi.



3. Oppematerjal

Kdesoleva XNA Game Studio doppematerjali koostamisel on kasutatud palju tapsustavaid
fotosid ning (iksikasjalikke seletusi, kuna on arvestatud asjaoluga, et Oppematerjali
kasutajatel ei pruugi olla erilisi varasemaid teadmisi kasitletava teema osas. Peamise
sihtrihmana on silmas peetud programmeerimishuvilisi glimnaasiumiopilasi. Loomulikult
vOivad Oppematerjali kasutada ka koik teised XNA Game Studioga tutvuda soovivad isikud.
Oppematerijalis sisalduvad ekraanifotod on tehtud t&6 autori poolt materjali koostamisel.

Oppematerjali lihtsustamiseks on kdik selles sisalduvad koodiread varvilised. Tuleb rangelt
jalgida, et ka kasutaja poolt kirjutatud koodiread muutuksid sama varvi, mis juhendiski. Kui
see nii ei ole, siis on see mark tekkinud veast koodi kirjutamisel.

3.1 Uue projekti loomine

XNA rakenduse loomiseks peab esmalt olema arvutisse installitud Microsoft Visual C#
Express Edition ja seejarel sellele lisaks XNA Game Studio 3.1. Mdlemad vdib leida aadressilt
http://creators.xna.com/en-US/downloads.

Kui programm installitud ja kdima pandud, tuleb luua uus projekt, kuhu hakata enda
rakendust looma.

Uue projekti loomiseks tuleb llevalt vasakust nurgast valida File ning seejarel New Project.

B start Page - Microsoft Yisual C# 2008 Express Edition

File | Edit Miew Tools ‘Window Help

Mew Project...  Chrl+Shift+M - fu - “‘J - _'_f, | 3 -| -|| [# Bl
/5] OpenProject... Ctr+Shift+0
- || OpenFile... Chl+0
Close
A krl
| Saveal Chrl+Shift+5

Foto 1. Uus projekt



Tekkinud aknast saame maarata soovitava projekti nime ja tllbi. Vasakul olevas lahtris
saame valida, millist koodiraamistikku kasutame. Koodiraamistik loob kasutajale "raami",
mille jargi on kergem jalgida, mida ja kuhu on vaja lisada, et hiljem rakendus luua. XNA Game
Studio on mdéeldud mangude loomiseks, seega luuakse raamistik, mis seda lihtsustab. Selle
mangu loomiseks tuleb vasakult valida XNA Game Studio 3.1. Kuna tehtav mang on méeldud
arvutile, tuleb selekteerida Windows Game (3.1). Edasi oleks soovitatav panna enda
projektile nimi ning valida koht, kuhu see uus projekt luuakse. Nimi vdib olla tkskdik milline,
kuid soovitatavalt ei tohiks see sisaldada tapitahti ega tihikuid. Kui nimi pandud ja koht
projektile valitud, vGime vajutada OK, mille jarel luuake meile uus tihi projekt, kuhu saame
hakata enda rakendust looma.

Mew Project ﬂ.)f.!
|_E? pre
Projeckt bypes: Templates: BE o
Wisual C# ¥isual Studio installed templates ;I

*MA Game Skudio 3.0
#M& Garne Studic 3.1

# @ @ &

Windows whoy 360 wbose 360 Zune Game

Game Libr...  Game (3.1}  Game Libr... (3.1%
=
= W
Zune Game Conkent: FlatFarmer
Library (3.1)  Pipeling E... Skarter ...

My Templates b

I |
& project for creating an #MA Framework 3,1 Windows game (. MET Framework 3.5)
Marmne: I “MNamang
Location; I ik j Browse, .. |
Salution Mame: I wNAmang W Create directary For solition

()4 I iZancel |

Foto 2. Windows Game

Automaatselt avatakse XNA Game Studio poolt loodud Gamel.cs fail, milles toimub ka selle
mangu peamine koodi kirjutamine. Paremal dares asub Solution Explorer aken, mille sees
naeme kdiki selles projektis olevaid faile ja katalooge. Sealt leiab ka ekraanile automaatselt
avatud Gamel.cs faili. Kdige Uleval on naha ka Solution-it, millele jargneb tlakomade vahel
sinu loodud projekti nimi ning number mitut projekti see solution sisaldab. Iga projekt on
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mingi solution-i osa, kusjuures (iks solution voib sisaldada mitut erinevat projekti, kuid see
mang piirdub hetkel kdigest Gihega. Solution sisaldab peale Gamel.cs faili ka teisi faile, mida

selle rakenduse loomise juures muutma ei pea.
o]

File Edit View Project Build Debug Data: Tools  Window Help
Elia- W @ | % 2a@m|9-0-8-8|p oehg - xBh - | [ Bal G B R
ARl |EE =2 00885

/i;}New Praject (Ckrl+Shift-+M) -

A Hamang, Gamel Ll L{@grdphl:s
= [ Solution 'MAmang' (1 project)
£ using System: Bl 5_, XNAmang
using 3ystem.Collections.Generic: B B4 Properties
using System.Ling; [l [ References
using Microsoft.Xna.Framework; ] ’_-_J Content
using Microsoft.ina.Frawework.iudio; o ﬂ Famne . ico
using Microsoft.Xna.Framework.Content; i C-ﬁ:} iGamel cs
using Microsoft.Xna.Frawework.GamerServices; 2 j?' GameThumbnail. png
using Microsoft.Xna.Framework.Graphics: -- Ci;j Program.cs
using Microsoft.Xna.Framework. Input;
using Microsoft.Xna.Framework.Media;
using Microsoft.Xna.Framework.MNet;
“using Microsoft.Xna.Framework.Storage:

il
[¢

¥MAmang (1 pr... - & X

Gl

[y L]
N

[ namespace XN imang

{
|l\ A5 <sumanarys
A/¢ This is the wmain type for vour game
3 Fi4 o/ ammmar v
=) public class Gamel @ Microsoft.Xna.Framework.Gawe _'LI
4 >

Ervarlist -~ X
0 O Errors _ﬁ 0%arnings || [Li) 0 Messages

| | Description | File: | Line | Colurn | Praject

o IE &
B Errar List IJ Cugtput jSqutlon Explorer |2}C\ass Wig

Creating project ‘KMAmang'... project creation successful, v

Foto 3. Solution

Nudd, kus peaks olemas olema dldine Ulevaade tekitatud projektist, voib alustada méangu
loomisega. Alustuseks tuleb enda projektile lisada objekt, mida hiljem saab vastavalt koodile
ekraanile kuvada, liigutada voi kontrollida. Solution Explorer kasutab sarnast kataloogi
struktuuri nagu Windows. Véimalik on lisada, eemaldada ja liigutada katalooge voi faile ning
muuta nende nimesid. Selle mangu valmistamiseks tuleb lisada enda projektile pildi fail, mis
sisaldab objekti, mille vGib igaiks ise teha vGi kasutada Opetusega kaasas olevat faili
pall.png.

Isetehtud pildi juures on soovitatav kasutada laiendit .png. Kui pilt on loodud voi allalaetud,
tuleb tagasi minna oma projekti juurde. Solution Exploreris tuleb teha parema hiireklahviga
kldps Content kataloogil ning seejarel valida Add, mis tdhendab “lisama” ning Existing Item,
mis tdhendab “olemas olev objekt”. Selline tegevus lubab projekti Content kataloogi lisada
juba olemasoleva faili. Nild tuleb Ules leida enda pildi fail, sellele klikkida ning vajutada
nupule Add. Lisatud pilt kopeeritakse Content kataloogi, seega ei pea muretsema, kui algse
failiga peaks midagi juhtuma.



Content e 18 x]
~ 23 | search it (2]
Ider =~ 0@
#2005 Express Edition I
pall
K| Remeve
Renan
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Ed) Little icky
File name: [pall | [contentipetine Files ¢~ x|
add | Cancel
v

Foto 4. Pildi lisamine

3.2 Uute objektide/muutujate loomine

Nudd, kus projekt on loodud ning sinna lisatud ka sobiv pilt, voib alustada koodi
kirjutamisega.

Kdigepealt tuleb veenduda, et avatud oleks Gamel.cs fail. Kui mingil pdhjusel ei ole fail teie
peaaknas, siis saab selle uuesti Solution Explorer-ist avada. Kui fail avatud v6ib margata, et
XNA Game Studio on kasutajate eest palju to6d &ra teinud ja ko&ik vajalik rakenduse
kdivitamiseks, to6lhoidmiseks, uuendamiseks ja sulgemiseks on juba olemas. Kui Uleval
tooriistaribalt vajutada rohelise noolega nuppu (Start Debugging) voi kasutada klaviatuuril
nuppu F5, peaks ekraanile tekkima uus aken sinise taustaga. Meie peame lihtsalt hoolitsema
selle eest, et sinna aknasse tekiks meie soovitud pilt.
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Foto 5. Debug

Gamel.cs falis Ulevalt alustades ndaeme ridu, mis algavad sdnaga using . Neid kaske on vaja,

et XNA Game Studio oskaks koodist aru saada ja seda Gigesti kasutada.

< Gamel.cs &

Q$XNAmangGamel

Efu=ing o

using 3 Generic:

using 3

us=ing a.Framework:

u=ing a.Framewvork. iudio;

u=ing Microsoft a.Framewvork. Content

using Microsoft.Xna.Framework. GamerServices:

using Microso Framework.Graphics:

using Microso . Framework. Input:;

using Microso a.Framewvork.Media;:

using Microso .Framework.MNet:

Hicrozo

1= i {ha.Framework. e

Foto 6. Using
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Edasi on nadha sinises kirjas namespace , millele jargneb loodud projekti nimi. All olev
loogeline sulg naitab, et k&ik kuni Idppeva loogelise suluni on selle namespace sees. Sulule
klikkides muutuvad algav ja I0ppev sulg aktiivseks (varvitakse halliks).

Namespace'i kasutatakse objektide, klasside, funktsioonide ja meetodite grupeerimiseks.

[ namespace ENimang

{
é f <suwmmarys
44 This i= the main type for your game

B A < sunmar v
= public class Gamel : Microsoft.Zna.Framework. Game
{

Graphicslhevicelanager graphics:

SpritebBatch apriteBatch:

(=] mubilice Gamed (1
A4 wparam name="gameTime">Provides a snapsho

= protected override wvoid Draw(GammeTime gameTim
{

GraphicsDhevice.Clear (Color.CornflowerBlus
A4 TODO: Add your drawing code here

hase.Draw (gameTime) ;

_}|

Foto 7. Namespace

Jargmiseks on naha klassi nimega Gamel Klass sisaldab andmeid ja juhiseid, mille jargi ta
tootab. Erinevad klassid saavad omavahel suhelda ja andmeid vahetada. Gamelon selle
mangu peamine klass, mis hoolitseb rakenduse kdima panemise, td0tamise, joonistamise ja
sulgemise eest. Kogu esimese punkti t66 toimub Gamelklassi sees.

Gamelklassi kirjutame ka oma esimesed koodiread:

public class Ganel : M crosoft. Xna. Franmewor k. Gane

{
G aphi csDevi ceManager graphi cs;
SpriteBatch spriteBatch;
Vect or2 palli Asukoht = new Vector?2(0, 0);
Texture2D pal l'i Tekstuur;

Vector2 on XNA raamistiku objekt, seda kasutatakse, et salvestada 2D koha

informatsiooni. Koht maaratakse X ja Y koordinaatide jargi.
Texture2D on teine objekt, mida kasutatakse pildi ekraanil hoidmiseks.
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3.3 Pildi iileslaadimine XNA mangu

Jargmiseks tuleb oma pilt mangu laadida. Seda saab teha mdne koodirea lisamisega
LoadContent meetodisse. LoadContent’i ei pea looma, see on juba Gamel.cs faili
Uks osa. Lisaks on paljudes kohtades rohelises kirjas kommentaare. Kommentaarid
sisaldavad informatsiooni, mis aitab kasutajal mangu luua.

protected override void LoadContent ()

{
/'l Create a new SpriteBatch, which can be used to draw
textures.
spriteBatch = new SpriteBatch(G aphi csDevice);
/1 TODO use this.Content to |oad your game content here
pal | i Tekstuur = this.Content.Load<Texture2D>("pall");
}

Faili lisatud rida kasutame pildi "pall" laadimiseks. Selleks loome puntki, mille programm
kujutab Texture2D  objektina.
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3.4 Pildi kuvamine ekraanile

Niud kus Texture2D objekt on Uleslaetud, on véimalik ta ekraanile kuvada. K&ik mida
ekraanil naidatakse kaib labi Draw meetodi, mis on Gamel.cs failis juba olemas. Draw
meetod uuendab pidevalt objektide joonistamist ekraanile, tagades nende ekraanil pisimise
ja tehtavad muutused. Draw meetodisse tuleb lisada jargnev kood:

protected override void Draw GaneTi ne ganeTi ne)

{
gr aphi cs. Graphi csDevi ce. d ear ( Col or. Cor nf | ower Bl ue) ;

[/ TODO Add your drawi ng code here

spriteBatch. Begi n();
spriteBatch. Draw pal | i Tekstuur, palliAsukoht, Color.Wite);
spriteBatch. End();

base. Draw ganeTi ne) ;

SpriteBatch objekt joonistatakse ekraanile automaatselt, kui manguaken avatakse.
SpriteBatch objekte kasutatakse, et joonistada 2D pilte ekraanile. Nende kasutamiseks
tuleb koigepealt alustada joonistamist kdasuga Begin

Kui see on tehtud, siis on voimalik joonistada ekraanile kdik pildid, mida kasutaja tahab. See
mang sisaldab hetkel ainult Gihte pilti, kuid kogukamad mangud vdivad sisalda sadu pilte ja
Draw kasklusi. Draw kasklusega saab madrata tekitatava pildi tekstuuri, positsiooni ning
pildil oleva varju varvi. Pannes varviks White , ei lisata pildile varju.

Kui kdik vajalik on lisatud, saab kdsuga End kd&ik tehtu ekraanile joonistada. Ldpetuseks
tuleb vajutada Star Debugging nuppu (vGi vajutada klaviatuuril F5 klahvi) ning pall peaks
tekkima uue akna Ules vasakusse nurka.
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View Refactor Project Buld Debug Data Tools  Window  Help
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Foto 8. Pall

3.5 Mitme palli kuvamine ekraanile

N{td, kus on vdimalik pilte ekraanile joonistada, oleks soovitatav luua uus fail, et lihtsustada
mitme pildi joonistamist ekraanile.

Uue faili loomiseks tuleb hiire parema klahviga vajutada oma projektile, seejarel valida Add

ning New Item. Tekkinud aknast peab (les otsima ikooni Class. Kui ikoon on leitud, tuleb see
selekteerida ning oma uuele failile nime anda, naiteks Pall.cs .
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Foto 9. Add content

Nuud peaks uus klassi fail ekraanile tekkima ja ka Solution Exploreri-sse. Nagu naha sisaldab
uus fail palju vdhem using algusega ridu, mis tahendab, et peame need Gamel.cs failist ka

siia kopeerima.

Gamel.cs & Pall.cs | shart Page | Gamel.cs Pall.cs*|" Start Page  Gamel.cs
“INAmang. Gamel & Amang.Pall 5 khitmang.Pal
E||using System; A using System;
using System.Collections.Generic; using System.Collections.Generic;
uzing System.Ling: using System.Ling;
using System.Text: uzing Microsoft.ZXna.Framework:
uzing Microsoft. Ena. Framework. Audio:
[ nawespace X imang using Microsoft.Ena.Framework.Content;
{ using Microsoft.fna.Framework.Gamer3ervices;
class Pall uzing Mlcrosoft.Xna.FrmEuork.'@
{ using Microsoft. Ena.Framework. Input;
1 using Microsoft. Ena.Framework.Media;
1 using Microsoft. Zna.Framework.Net;

“using Microsoft.Xna, Framework.3torage;

Foto 10. Kopeerimine

Edasi tuleb lisada uude faili paar rida koodi, mis hoolitseb meie palli tekstuuri ja positsiooni
eest.
cl ass Pal |

public Vector2 Asukoht = new Vector2(0, 0);

private Texture2D Tekstuur;
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Nagu ndha on kood eelnevast natuke erinev. Asukoht objekti ette on lisatud public ja
Tekstuur ‘i ette private . See tdhedab, et objekti Asukoht saab muuta ka véljaspoolt
seda faili, objekti Tekstuur ‘i mitte.

Jargmiseks tuleb luua uus LoadContent meetod. Meeles tuleb pidada seda, et
LoadContent meetod peab olema class Pall loogeliste sulgude vahele, naditamaks,
et see meetod kaib klassi Pall alla. See meetod teeb tapselt sama Pall klassile, mida
LoadContent teeb Gamelklassile. Uue meetodi loomiseks tuleb kirjutada:

public void LoadContent ( Cont ent VManager t heCont ent Manager,
string Nim)

{

Tekstuur = theCont ent Manager . Load<Text ure2D>(Ni m);

Pall klassi jaoks loodud uuel LoadContent meetodil on sulgudes kirjas parameetrid, mida
meetod kasutab. Pall klassil ei ole enda ContentManager -i seega tuleb see luua.
ContentManager  tahab teada ka pildi nime (Nimi) , mis hiljem Texture2D  objekti
laetakse, et seda saaks ekraanil kuvada.

Nudd, kui pilt on laetud, tuleb see ka ekraanile joonistada. Selleks tuleb luua uus Draw
meetod enda Pall klassi jaoks.

public void Draw SpriteBatch theSpriteBatch)

{

t heSpriteBatch. Draw Tekstuur, Asukoht, Col or.Wite);

Uus Draw meetod teeb Pall klassile sama, mida vana Draw meetod teeb Gamel klassile.
Ka see meetod tuleb lisada class Pall sisse.
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Kui uued klassid loodud, tuleb hakata vana Gamel.cs failis olevat koodi muutma, nii et pildi
tekstuur ja asukoht laetakse Pall klassist. Selleks tuleb esiteks kustutada Game1lklassist
asukoha ja tekstuuri objektid ning asendada need Pall klassi omadega. Tuleb lisada ka Uks

uus rida koodi. Selle koodireaga saab kasutada uut Pall klassi.

public class Ganel : M crosoft. Xna. Franmewor k. Gane
{

G aphi csDevi ceManager graphics;

SpriteBatch spriteBatch;

Pal | esinene;

Jargmiseks tuleb luua pall, nii et seda saaks Gamelklassis kasutada. Selleks tuleb lisada rida
koodi Initialize meetodisse, mis on Gamel.cs failis juba olemas.

protected override void Initialize()

{
/1 TODO Add your initialization |logic here
esi mene = new Pal |l ();
base.Initialize();

}
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Kui pall loodud, tuleb see ka rakendusse laadida. Selleks peab asendama vana koodirea
LoadContent meetodis uuega.

protected override void LoadContent ()

{

/'l Create a new SpriteBatch, which can be used to draw
t extures.

spriteBatch = new SpriteBatch(G aphi csDevice);

/1 TODO use this.Content to |oad your game content here

esi mene. LoadContent (thi s. Content, "pall");

}

Nii tehes laetakse objekt Pall  klassist. Nuud tuleb veel muuta Draw meetodit Gamel.cs
failist nii, et ekraanile joonistatakse Pall klassi objekt.

protected override void Draw GaneTi ne ganeTi nme)

{

gr aphi cs. Graphi csDevi ce. d ear ( Col or. Cor nf | ower Bl ue) ;

[/ TODO Add your drawi ng code here
spriteBatch. Begi n();
esinmene. Draw(t hi s. spriteBatch);

spriteBatch. End();

base. Drawm ganeTi ne) ;
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Kui nlitid Start Debugging nuppu vajutada, peaks pall tekkima ekraanile uude kohta.

Nadd, kus on olemas Pall klass, on edaspidi palju lihntsam uusi palle ekraanile tekitada. On
ka ndha, et pildi joonistamise kood on palju lihem, kuna k&ik vajalik informatsioon laetakse
uuest Pall klassist. Edaspidi on palju lihtsam luua rohkem palle ekraanile, kasutades uut
Pall  klassist laetavat objekti naiteks teine (Pall teine; ).

3.6 Palli asukoha muutmine

Selleks tuleb lisada kaks rida koodi Gamelklassis olevale LoadContent meetodile.
Kuna hiljem Opetuses pannakse ka pall liikuma, on mdistlik kasutada x ja y koordinaate
eraldi. Selleks tuleb lisada kaks rida uut koodi.

esi nene. Asukoht . X 200;

esi nene. Asukoht .Y 300;

Proovida luua veel vahemalt iiks pall ekraanile.

e Koigepealt tuleb lisad&amelklassi ridaPal | t ei ne;
e Initialize meetodisse ridaei ne = new Pal | ();
e LoadContent meetodisse readt ei ne. LoadCont ent (t hi s. Cont ent,

"pal I ");
t ei ne. Asukoht . X

400;

t ei ne. Asukoht .Y

400;

o LopetusekPraw meetodisse ridaei ne. Draw(t hi s. spriteBatch);
e NUUd Sart Debugging nuppu vajutades peaks ekraanile ilmuma kaks etakigs
asuvat palli.
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3.7 Palli liigutamine ekraanil nuppude abil

Nudd kus X ja Y on eraldi Gamel.cs failis deklareeritud, saab hakata palli liigutama. Selleks
tuleb lisada koodi Update meetodisse, mis on Gamel.cs failis juba olemas. Update
meetodit kasutatakse ekraanil olevate elementide muutmiseks nagu naiteks millegi
ligutamiseks. Update meetodit uuendatakse samal kiirusel voi isegi kiiremini kui Draw
meetodit ning kdik tehtud muutused joonistatakse ekraanile kasutades Draw meetodit.
Update meetodisse tuleb sisestada jargnevad read:

Keyboar dSt at e nupp = Keyboard. Get State();

KeyboardState nupp = Keyboard.GetState(); see koodi osa kontrollib, mis
seisundis on hetkel arvuti klaviatuur nagu nditeks, kas mdnda nuppu on vajutatud voi

hoitakse all.

Kohe jargmisele reale tuleb kirjutada:
i f (nupp.|sKeyDown(Keys. Left)){ pall.Asukoht.X -= 2; }

If lauset kasutatakse mingi sindmuse kontrollimiseks ning sellele reageerimiseks.

Siin koodis tahendab see seda, et kui nupp, mis on hetkeline klaviatuuri seisund, tuvastab, et
teatud klahvi hoitakse all vGi vajutatakse ning selleks klahviks on vasak nool(Keys.Left)
antakse loogeliste sulgude sees olev kasklus. Siin juhul on selleks kaskluseks liigutada pilti
mooda X telge 2 hikut vasakule(X -= 2 , kus -= on samavaarne eelnevast vastusest 2
lahutamisega).
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Panna pall lilkuma ka Ules, alla ja paremale antud kasu korral.

Panna pall liikuma ka teiste nuppude jargi on paris lihtne. Tuleb ainult muute klahvi nimetust
ning, mis telge moéoda ja mitu Ghikut pall liigub.

Ules:

i f (nupp.|sKeyDown(Keys.Up)){ pall.Asukoht.Y -=2; }

Alla:

i f (nupp.|sKeyDown(Keys. Down)){ pall.Asukoht.Y += 2; }

Paremale:

i f (nupp.|sKeyDown(Keys.Right)){ pall.Asukoht.X += 2; }
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4. Tagasiside analiiiis Oppematerjali testinutelt

Kuigi XNA Game Studio Oppematerjali koostamisel on silmas peetud eelkdige
programmeerimishuvilisi gimnaasiumidpilasi, palusin selle testimisel osaleda siiski vaga
erinevas vanuses ja kogemustega inimestel. Materjali kasutasid testimise eesmargil kuus
inimest, kellest kaks olid keskealised, kaks Uliopilased ja kaks giimnaasiumiGpilased. Ka
arvutikasutamise oskused olid erinevaid - oli nii tavakasutajaid kui ka neid, kes varem
programmeerimisega pisut kokku puutunud.

4.1 Oppematerijali testimine

Testijate Ulesandeks oli Oppematerjali alusel madngu loomine, selgitamaks vélja, kas
koostatud materjal on piisavalt arusaadav ja selle juhiseid jargides mangu loomine véimalik
vOi mitte. Kasutajatele esitati seitse kisimust, millele nad pidid peale dppematerjali
l[abitootamist vastama.

Alljargnevalt on ara toodud esitatud kiisimused ja iga kiisimuse jarel lihikokkuvote saadud
vastustest.

1. Milline dppematerjali alateemadest tundus sulle kdige raskem?

Enamus Oppematerjali labinutest leidsid, et kdige raskem alateema oli ,Mitme palli
kuvamine ekraanile”. Raskeks peeti ka veel alateemat ,Uue faili loomine”.

2. Milline alateema oleks vdinud olla paremini selgitatud?

Kuna kdige raskemat alateemaks peeti ,Mitme palli kuvamine ekraanile, siis oleks vdinud
see teema olla ka paremini seletatud.

3. Kas sul tekkis dppematerijali labitootades probleeme?

Kahel dppematerjali kasutanutest tekkis probleeme, kuid need oli tingitud kasutaja tehtud
vaikesest koodiveast vdi dppematerjali mitte jargimisest.

4. Kas sul tekkis peale dppematerjali Iabimist kiisimusi?

Uhelgi 8ppematerjali kasutanutest ei tekkinud peale selle labimist lisakiisimusi.
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5. Kas oppematerjali abil tehtav oli sulle arusaadav?

Oppematerjali |dbinud leidsid, et kdik dppematerjali abil tehtu oli arusaadav, kuid mdni
l[abinutest lisa ka, et ilma Microsoft Visual CH# programmita oleks materjali ldbimine palju
raskemaks osutunud.

6. Mis sulle selle dppematerijali juures meeldis?

Kasutajate sGnul oli kdige meeldivam 6ppematerjali juures see, et kdik oli ette antud ja koos
selgituste tapse jalgimisega oli materjali labimine lihtne ning arusaadav.

7. Kas nded vBimalust opitut ka hiljem kasutada?

Opitu hilisema kasutamise vdimalust nigid just glimnaasiumidpilased, ka tks Glidpilastest.
Keskealised testijad arvasid, et nad seda hiljem enam ei kasuta.

4.2 Analiiiisi kokkuvote

Oppematerjali alusel mdngu loonute meelest oli materjal meeldivalt kerge ja selle alusel
mangu loomine taiesti vdimalik. Opetusi tipselt jargides oli kdik tehtav ning arusaadav.
Leidus ka vdiksemaid vigu ja koik ei toiminud kohe nii, nagu vaja, kuid juhendit uuesti ning
tapsemalt lugedes saadi kdik vead parandatud. Need Gppematerjali testijad, kellel ei olnud
mingit varasemat kokkupuudet programmeerimisega, said lisaefektina veel ka esmase
ettekujutuse, mis Sieti on programmeerimine ja kuidas see t66 kiib. Uldiselt 14ks materjali
labitootamine sujuvalt ning kdik kasutanud jaid sellega rahule.

Enim huvi pakkus kasitletud teema just gimnaasiumiopilastele, sest nad nagid vdimalust
oma IT-alaste teadmiste laiendamiseks ja usuvad, et saavad ka hiljem omandatud oskusi
kasutada. Materjali ldbito6tamine andis neile julgust ka edaspidi proovida tegeleda
programmeerimisega.
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Seminaritoo kokkuvote

Kdesoleva seminaritod tulemusena on koostatud XNA Game Studio Oppematerjal
programmeerimishuvilistele noortele, kes alles valmistuvad tegelema programmeerimisega
ja ei oma veel erilisi kogemusi selles vallas. Materjali alusel on vdimalik luua vdike “mang” .

Sihtriihmaks, kellele 6ppematerjal on suunatud, valiti slivendatud infotehnoloogia huviga
glimnaasiumidpilased, aga positiivset tagasisidet sai materjal peale nende ka teistelt
vanuserihmadelt. Eesmark oli luua dppematerjal piisavalt lihtne ja kergesti kasitletav, et see
ei peletaks kasutajaid oma keerukusega eemale, vaid tekitaks huvi ja 16pptulemus oleks
saavutatav paljudele. Tagasisidet arvestades tundub, et see Gnnestus.

Oppematerijalis kirjeldatud teemat giimnaasiumi IT tundides reeglina ei kisitleta. See sobib
aga histi niiteks IT huvialaringis kasutamiseks. Oppematerjal annab &pilastele vdimaluse
hakata tegema esimesi samme programmeerimise vallas ja dratab edasist huvi teema vastu.

Materjali alusel loodav mang on véaga algeline, aga see loob ettekujutuse silisteemi
toimimisest ja vbimaldab Opilasel endal huvi korral jatkata juba keerulisemate mangude
programmeerimist.

T66 autorile oli dppematerjali loomise protsess uudne kogemus. Alati ei olnudki lihtne
konkreetselt ja Uheseltmdistetavalt kdiki tegevusi kirja panna. Samuti oli oluline pidevalt
sihtriihma silmas pidada, et mitte minna liiga keeruliseks. Ara tuli seletada ka mdni viike
detail, mis endale tundus nii iseenesestmaistetav, kuid oppurile ei pruugi seda olla.
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