using System;

using System.Collections.Generic;

using System.Linq;

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 Microsoft.Xna.Framework.Net;

using Microsoft.Xna.Framework.Storage;

/*Bueno esto no se si sera un tutorial o no pero aqui va un codigo de un programa en C# que lo que hace es:

  Crear una ventana y en ella saldra una frase que nos indicara la posicion en la que se encuentra el raton

  A su vez si hacemos clik con el raton sale una imagen (en mi caso un monigote de kakashi de naruto)

  Si mantenemos el raton clickeado arrastraremos la imagen. No se si estara bien comentado o no...

 */

namespace teclado_mouse_dibujado

{

    /// <summary>

    /// This is the main type for your game

    /// </summary>

    public class Game1 : Microsoft.Xna.Framework.Game

    {

        GraphicsDeviceManager graphics;

        SpriteBatch spriteBatch;

        SpriteFont texto;

        Vector2 posTexto;

        String output;

        String posRaton;

        String salida;

        bool clickizqd;

        bool clickder;

        Texture2D textura;

        Vector2 posImagen;

        public Game1()

        {

            graphics = new GraphicsDeviceManager(this);

            Content.RootDirectory = "Content";//*ruta desde donde cargara las imagenes

        }

        /*Inicializamos output con el texto, clickizqd a falso*/

        protected override void Initialize()

        {

            output = "El raton esta en la pos ";

            clickizqd = false;

            clickder = false;

            posImagen = new Vector2();

            base.Initialize();

        }

        protected override void LoadContent()

        {

            spriteBatch = new SpriteBatch(GraphicsDevice);

            //Cargamos la textura y el texto.

            textura = Content.Load<Texture2D>("Kakashi");//Poner la imagen que vosotros querais. 

            //Cargamos el texto.

            texto = Content.Load<SpriteFont>("Comic Sans");

            /*Por defecto definimos la posición como la central*/

            posTexto = new Vector2(graphics.GraphicsDevice.Viewport.Width / 2,

                                   graphics.GraphicsDevice.Viewport.Height / 2);

        }

        protected override void UnloadContent()

        {

        }

        protected override void Update(GameTime gameTime)

        {

            /*Salimos de la ventana presionando Esc*/

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

                this.Exit();

            /* Si se presiono el boton izquierdo, ponemos a true la variable

             * y actualizamos las variables de la posicion de la imagen.

             */

            if (Mouse.GetState().LeftButton == ButtonState.Pressed)

            {

                clickizqd = true;

                posImagen.X = Mouse.GetState().X;

                posImagen.Y = Mouse.GetState().Y;

            }

            if (Mouse.GetState().RightButton == ButtonState.Pressed)

            {

                clickder = true;

                clickizqd = false;

                posImagen = new Vector2();

            }

            /*Continuamente vamos actualizando la posicion de escritura del texto

              para que siga la posición del ratón

             */

            posTexto.X = Mouse.GetState().X;

            posTexto.Y = Mouse.GetState().Y;

            /* posRaton es un string, y guardamos la parte de las coordenadas del raton,

             * con el + lo que hacemos es concatenar a pos raton, asi el resultado sera

             * (posX,posY).

             * Despues concatenamos output con posRaton para tener el texto completo

             * y lo guardamos en salida, la funcion Concat nos permite hacer eso.

             */

            posRaton = "(" + posTexto.X + "," + posTexto.Y + ")";

            salida = string.Concat(output, posRaton);

            base.Update(gameTime);

        }

        protected override void Draw(GameTime gameTime)

        {

            GraphicsDevice.Clear(Color.White);

            /*Comenzamos a pintar*/

            spriteBatch.Begin();

            Vector2 posCentralTexto = texto.MeasureString(output) / 2;

            /* Si se presiono el boton izquierdo, la variable estará a true

             * asi que pintará la textura2D en pantalla en la posicion donde

             * se hizo click    

             */

            if (clickizqd)

                spriteBatch.Draw(textura, posImagen, Color.White);

            /* Ahora pintamos el texto, si hubiesemos puesto antes la llamada a pintar el texto,

             * el texto saldría por detrás de la imagen2D, pero al estar la última, el texto saldrá

             * por delante de la imagen.

             */

            spriteBatch.DrawString(texto, salida, new Vector2(posTexto.X - posCentralTexto.X, posTexto.Y), Color.Yellow);

            spriteBatch.End();

            base.Draw(gameTime);

        }

    }

}

/* Decir que esto es una mezcla de dos tutoriales que hice en su tiempo y que estan en la pagina de XNA

 que no quiero colgarme medallas que no son mias ^^ yo simplemente los he mezclado :P

 espero que les haya gustado. */

