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INTRODUCCION

Debido a la necesidad de formar personas que se puedan integrar de forma
idonea a la industria de videojuegos, buscamos la manera de integrar un
programa para su desarrollo en la Facultad de Ciencias, en colaboracion con
Microsoft, cuyo resultado fue la creacion de practicas de laboratorio para la
ensefanza de videojuegos.

Estas practicas fueron elaboradas sobre la investigacion, experimentacion e
interaccidon que se obtuvo con los estudiantes en el Seminario de Videojuegos
impartido en el semestre 2007-1I en esta Facultad.

La plataforma que seleccionamos para el desarrollo de videojuegos para PC y
Consolas XBOX 360 es XNA Game Studio Express, la cual fue liberada en
noviembre del 2006 y, en conjunto con el lenguaje de programacion CH#,
sirve para desarrollar videojuegos de manera mas facil y eficiente, acercando
esta actividad a un amplio abanico de personas.

El desarrollo de un videojuego requiere de una formacion sélida en las areas
de programacion, matematicas, inteligencia artificial, fisica, computo grafico,
disefo, entre otras , y puede resultar un proceso complicado, asi que es
necesaria la elaboracion de material de ayuda para el estudiante.

La eleccion de los temas tratados en este material va orientada por la
necesidad de aclarar los temas basicos en la elaboracion de un videojuego. La
secuencia con la que son presentados obedece al grado de dificultad que
contienen los temas, y éstos se vuelven mas complejos progresivamente, a
medida que el lector avanza.

En la practica 1, hablamos de como organizar las ideas para crear un juego,
tomando en cuenta sus obstaculos, niveles de dificultad y objetivos; también
de la importancia del disefo para el éxito del proyecto. En la 2, hacemos una
breve introduccion al XNA, desde la instalacion de un laboratorio a la
configuracion del entorno y la creacion de un primer proyecto. En la practica
3, presentamos los modeladores mas populares para la elaboracion de objetos
y escenarios 3D. En las practicas 4 y 5, incorporamos, respectivamente, los
dispositivos de mando y de audio necesarios para lograr la interactividad con
el usuario. En la préctica 6, tratamos sobre la creacion y manejo de camaras,
las cuales utilizamos para ofrecerle al usuario la facilidad de personalizar o



manipular la vision de juego. En la 7, usamos la herramienta Skybox como
recurso para optimizar el entorno y delimitar el espacio de juego. En la
practica 8, implementamos herramientas de simulacion y leyes fisicas, que le
permiten al usuario una mejor experiencia. En la 9, presentamos una guia de
como crear una interfaz, la cual se encarga de darnos la informacién y la
interaccion sobre el juego. Aunque éste no es un libro de modelado de
personajes, en la practica 10 hacemos un pequefio tutorial del tema.
Finalmente, en la practica 11, abordamos el tema de huesos en XNA, con el
que daremos vida al personaje.

Cada practica en este material contiene una introduccion al tema a manera de
tutorial y su finalidad es servir de guia al alumno para poder aprender los
elementos fundamentales en el desarrollo de un juego, desde su nivel mas
basico hasta el funcionamiento del entorno de manera gradual.

Como objetivo final, pretendemos que el alumno tenga los elementos
suficientes para aplicar las herramientas antes vistas en la elaboracion de un
videojuego, lo que sera el proyecto final.



NOTAS AL LECTOR:

R/
L X4

Para algunas practicas es necesario el uso de archivos que podrés
encontrar en un CD anexo.

Los videojuegos que sean desarrollados sobre el entorno XNA en la
computadora pueden ser exportados a la consola Xbox 360. Para
lograrlo, incluimos en el ultimo capitulo los pasos necesarios.

La plataforma XNA es gratuita (ver practica 1), mientras que para el
uso del modelador se debe adquirir una licencia, que dependera de la
eleccion del usuario o grupo, segiin convenga.
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Diseio de
Videojuegos

Introduccion

El trabajo del disefiador consiste en crear objetivos, reglas y procesos, es el encargado de
planear todo lo necesario para crear una buena experiencia de juego al usuario.

Las habilidades que debe tener el disefiador son sobre todo una gran capacidad y pasioén por
comunicarse, debe mostrar pasion por los retos y el trabajo en equipo, ser altamente creativo,
tener una gran necesidad de experimentar y sobre todo ser poseedor de una gran paciencia.

El proceso de disefiar un videojuego puede parecer trivial, y es por eso que a veces
subestimamos esta fase. Sin embargo es quizas el proceso mas importante, ya que la
concepcidn del juego requiere de un trabajo de planeacion muy fuerte y existe la necesidad de
formalizar lo que hemos sélo pensado. Asi que antes de encender una computadora tenemos
que agarrar lapiz y papel y comenzar a experimentar, a probar todas las formas posibles,
establecer los retos, definir los costos, conocer los géneros, su estructura y su desarrollo,
hacer las pruebas necesarias al funcionamiento del juego y sobre todo comunicarnos con el
usuario.

Por supuesto para conocer toda la teorfa sobre disefio de juegos no setfa posible resumirlo en
unas cuantas lineas, es por eso que antes de empezar con esta serie de practicas te
recomendamos como primera tarea la lectura de Game Design Workshop, de los autores

Fullerton, Swain y Hoffman, donde podras encontrar talleres complementarios a los que hay
aqui.

Material
e Lapiz y papel

e Monedas, fichas, botones etc

Desarrollo
Laboratorio #1
e Disefa un juego que pueda ser utilizado en clase con objetos de uso diario

(reglas, monedas, etc)
e Establece las reglas y juega con los demas en clase.




Ejercicio

e Elige un juego que no sea de computadora y juégalo con un grupo de amigos.

e Analiza el juego utilizando los tépicos discutidos en clase. Escribe una resefia sobre
el juego.

Laboratorio #2 Obijetivos

e Dentro de un grupo pequefio, disefia un juego con al menos 3 objetivos diferentes.
Puede ser un objetivo para los primeros niveles, uno para los niveles intermedios y
uno mas para los finales. Pon por escrito las reglas y prueba el juego con los demas
participantes.

Tarea

e Comienza a trabajar en un proyecto final. Busca un tema apropiado para el juego y
escribe una breve descripcion sobre la idea.

Laboratorio #3 Toma de Decisiones

e Dividanse en pequefios grupos y disefien un juego que requiera que los jugadores
tomen una decisiéon entre dos diferentes opciones. La eleccion puede llevar al
jugador hacia la victoria. Pongan por escrito las reglas y prueben el juego con los
demas participantes.

Tarea

e Usando las técnicas discutidas en clase escribe un bosquejo de las reglas para el
proyecto final.
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Laboratorio #4 Competencia

e En pequefios grupos, disefia un juego donde los participantes trabajen en
equipo para lograr objetivos.

e Con las mismas reglas, modifica el juego de tal manera que compitan unos contra
otros.

Laboratorio #5 Manejo de Recursos

e Disena un juego con al menos 3 recursos. Cada recurso debe contener una
unica manera de ganar el juego. Estos recursos pueden ser combinados para
probar nuevas posibilidades ganadoras.

Tarea

e Trabaja en el proyecto final y posteriormente pruébalo con tus compaferos de grupo.

Laboratorio #6 Propuestas de Juego

e Los estudiantes presentaran su proyecto final al resto de la clase.

Laboratorio #7 Prueba de Juego

e Probaremos los juegos y haremos una critica y retroalimentacion al disefiador

Tarea

e Prueba tu proyecto final con tus amigos y miembros de familia. Toma notas acerca de
su interés, de la dificultad y los comentarios que hagan. Usando tus notas, escribe un
documento que describa los cambios que pudieras hacer a tu juego. Explica por qué.

11




Ejercicio: Juegos de Rol y fichas

e Haz un juego a partir de una coleccion de objetos (frijoles, botones etc). Elige una
ficha que represente al jugador. Juega con otros compafieros de clase.

Tarea

e Toma un juego ya existente (Monopoly, Clue etc) y plantea un nuevo juego (con
reglas nuevas) con las mismas piezas.

Tarea

e [Hscribe una segunda version sobre las reglas del proyecto final. Incluyendo
ilustraciones.

Proyecto Final
Presentacion de proyectos

Ejercicio:

® Juega y critica el proyecto final. El disefiador no debera permitir cambiar las
reglas, crear disputas o cuestionamientos. En su lugar, los jugadores deberan
contar con el reglamento de juego.

Tarea

e Modifica tu juego basado en la retroalimentacion y juégalo con tus amigos.

12



Ejercicio: Simulacién

e Flige tu Videojuego favorito y crea una simulacién usando sélo tarjetas, fichas
o dados. No tendras graficos, efectos de sonido y dispositivos de entrada, pero
¢qué elementos del juego sobreviven a la conversion de electrénicos a papel?

Tarea

e Hscribe un pequefio documento donde disefies un juego de computadora ficticio.

Ejercicio: Prueba de juego

e Trabaja en formalizar las reglas. Mejora la interfaz de usuario, etc.

Tarea

e Termina el proyecto final. Analiza su evolucion.

Ejercicio: Variedad

e Haz un juego con algunas variantes, con eventos que ocurren en cada turno y
que pueden modificar las condiciones de victoria.

Tarea

e Actualiza las reglas del proyecto final y asegurate de que el juego esté listo para que
otros lo jueguen.

13



Presentacion Final

Ejercicio: Juego de proyectos

e A continuacién pondremos a prueba los proyectos finales.

Preguntas de Control

1. Explica como el conflicto puede ser creado en un juego del tipo Mario Bross.

2. ¢Cual es el objetivo en este mismo juego?

3. ¢Cémo puedes lograr que un juego sea “exitoso’?

14



Conclusiones

Escribe qué ventajas o desventajas encontraste en el desarrollo de la practica.

Especifica los conocimientos adquiridos en la realizacion de la misma.

Bibliografia

e Fullerton T. , Swain C., Hoffman S. Game Design Workshop. CMP Books, 2004.
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Introduccion a
XNA

Introduccion
INTRODUCCION A XNA

El mundo actual de los videojuegos ha crecido de manera sorprendente, pero de igual manera
sus costos, su complejidad , las exigencias del mercado, las experiencias de usuario de las
nuevas generaciones con las nuevas tecnologias, la busqueda de nuevas historias, forma y
variedad. Debido a este avance se necesitan herramientas altamente competitivas en cuestion
de produccion, y que permitan la integracién de nuevos usuarios profesionales o aficionados.

Es por esto que Microsoft ha creado una herramienta basada en las bibliotecas NET. llamada
XNA, reduciendo los costos de producciéon y dando la opcién a todo aquel que quiera
incursionar en el mundo de los videojuegos y crear sus propias aplicaciones con gran
eficiencia.

XNA Framework

Seguramente ya surgieron muchas preguntas sobre el tema, pero empezaremos definiendo lo
que es XNA y qué alcances tenemos con ello. Basada en las bibliotecas .NET, XNA
Framework esta disefiado para el desarrollo de videojuegos de manera rapida y sencilla.
Originalmente dirigida a principiantes, se ha convertido en una herramienta profesional y
permite al usuario crear aplicaciones 2D y 3D para Windows y Xbox360.

Otras preguntas obligadas serfan ¢en qué ambiente y en qué lenguaje puedo programar?

Microsoft ha lanzado de manera gratuita un IDE (integrated development environment) para
desarrollo de juegos llamado XNNA Game Studio Express. A través de "starter kits" nos
permite de manera mas directa incursionar en el mundo de los juegos olvidandonos de crear
ventanas, apuntadores y concentrarnos exclusivamente en la creacion del codigo.

XNA fue creado para usar C#, con la idea de sustituir a MDX, y no puede ser utilizado con

otros lenguajes tales como C++.

Existe una nueva version XNA Game Studio Profesional, que estara disponible a mediados
del 2007 y esta dirigida a desarrolladores profesionales.

17



¢Como funciona XNA?
Modelo de Aplicacion
El modelo de aplicacién consiste en un grupo de controladores que simplifican de manera
significativa los problemas de plataforma. Cada uno de estos contiene todos los componentes

de juego que necesitamos.

Basicamente XNA Framework se puede dividir en:

= XINA Graphic Engine

= X{NA Game Application Model

El que mas nos interesa es justamente el XNA Content Pipeline, que es el encargado de
compilar, cargar objetos, shaders, sonidos, etc.

Adicionalmente, dentro del XNA Content Pipeline se permite incorporar Componentes de juego,

JHe8
que en pocas palabras consiste en “re-utilizar” moédulos hechos anteriormente por otras
personas.

La programacién orientada a objetos define los programas en términos de clases de obyjetos,
éstos colaboran entre si para realizar tareas, permitiendo hacer en XNA los programas y
moédulos mas faciles de escribir, mantener y reutilizar.

Instalacion de laboratorio

Requerimientos:

Los requerimientos minimos para poder instalar el XNA Game Studio Express son:
e Windows XP SP2 6 Windows Vista

18



e Funciona desde 256 MB Ram, sin embargo se recomienda para un mejor desempefio
512 MB Ram.

e 1 GHzen CPU

e Tarjeta de video que soporte Shader Model 1.1 (Se recomiendan tarjetas de video con
Shader Model 2.0, 3.0 6 bien 4.0 para mejor rendimiento, tales como GeForce, o ATI
en sus series mas avanzadas).

Instalacion

La instalacién no representa mayor problema. Para ello, sélo es necesario instalar lo siguiente:

e Microsoft Visual Studio C# Express 2005

e Descargar el XNA Game Studio Express

Se recomienda instalar la version de DirectX 9.0c para el manejo de shaders y otras utilidades
(opcional).

Una vez hecho esto, estamos listos para comenzar a programar.
En la siguiente seccién tnicamente crearemos un nuevo proyecto y analizaremos el codigo.
La comprension de éste es fundamental para entender la dinamica sobre XNA.

Primer Proyecto

Pasos:

e Abre el XNA Game Studio
e Dentro del ment principal elige Archivo —» Nuevo Proyecto
e Aparecera una ventana como mostramos a continuacion:

19



Nuevo proyecto

Plaritillas: !EI
”~

Plantillas instaladas de ¥isual Studio

F & WM @ & XN A 4§

Aplicacian Biblioteca de  Aplicacidn de  Provecto wacio SpacesShooter  SplitScreen Starter Kit del  StarterGame

para \Windows clases consola protector d...
— | | | |
= = § = i ;‘i
TankBuster TorqueCombat Starter Kit de Windows Wlindons wbox 360 *hox 360 Spacewar L4
la coleccidn ... Game zame Library Game Game Library windo. ..

2K,

Spacewar
who 3., -
A praject for creating a Windows game using the =MNA Framework
Mombre: | MiJuego |
Ubicacian: | Ci\Documents and Settings)ApolinhoiMis documentosivisual Studio 2005\ Projects L | [ Examinar... ]
Solucidn: |Crear nueva solucidn - | [¥] crear directorio para la solucién
Mombre de la solucidn: | Miluego |
Acepkar ] [ Cancelar ]

e Nombra el proyecto. Por default viene como “WindowsGame#”, en este caso lo
nombraremos como “Mijuego”

e Da doble clic en la opcién “Windows Game”
e En este momento se ha creado nuestro proyecto con el siguiente c6digo:

#region Using Statements

using System;

using System.Collections.Generic;

using Microsoft.Xna.Framework;

using Microsoft.Xna.Framework.Audio;
using Microsoft.Xna.Framework.Content;
using Microsoft.Xna.Framework.Graphics;
using Microsoft.Xna.Framework.Input;
using Microsoft.Xna.Framework.Storage;
fendregion

namespace MiJuego

{
/// <summary>
/// This is the main type for your game
/// </summary>
public class Gamel : Microsoft.Xna.Framework.Game
{
GraphicsDeviceManager graphics;
ContentManager content;
public Gamel ()
{
graphics = new GraphicsDeviceManager (this);
content = new ContentManager (Services);
}
/// <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>
/// Load your graphics content. If loadAllContent is true, you should
/// load content from both ResourceManagementMode pools. Otherwise, Jjust
/// load ResourceManagementMode.Manual content.
/// </summary>
/// <param name="loadAllContent">Which type of content to load.</param>
protected override void LoadGraphicsContent (bool loadAllContent)
{

if (loadAllContent)

{

// TODO: Load any ResourceManagementMode.Automatic content

}

// TODO: Load any ResourceManagementMode.Manual content

/// <summary>
/// Unload your graphics content. If unloadAllContent is true, you should
/// unload content from both ResourceManagementMode pools. Otherwise, Jjust
/// unload ResourceManagementMode.Manual content. Manual content will get
/// Disposed by the GraphicsDevice during a Reset.
/// </summary>
/// <param name="unloadAllContent">Which type of content to unload.</param>
protected override void UnloadGraphicsContent (bool unloadAllContent)
{
if (unloadAllContent)
{
// TODO: Unload any ResourceManagementMode.Automatic content
content.Unload() ;

}

// TODO: Unload any ResourceManagementMode.Manual content

/// <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>

21



protected override void Draw(GameTime gameTime)
{
graphics.GraphicsDevice.Clear (Color.CornflowerBlue);

// TODO: Add your drawing code here

base.Draw (gameTime) ;

e Si presionamos la tecla F5 obtenemos una pantalla azul como la de la imagen.

® Miluego (Ejecutando) - Microsoft Visual C# 2005

AcWo Edién Ver Proyeco Geners Depuar Dtos Memamewss Ventas Comeiad  Ayuda

E A = B AR T R AR < L= A E @ oo PR e R IER

S eetnd | B g (D B o Y
 Exonmador doobeos ) Gamelcsa | <« x| [Excrsdor da sl i ~ax
] BIETEENE

~ D#region Using Statenents - ? 2 Solucién Miduego' (1 prayecto)
using System; — 2 éym:mn
using System. Collect ions. Gener ic = Poperes
using Microsoft.Xna.Framevork; ) Assemblylnfo.cs

using Microsoft.ina.Franevork. hudio;

using Microsoft.ina.Fraeuork. Content; 2 crosot tna Framewcrk

-3 Microsot Xna Framevck, Gane:

using Microsoft . Ina. Franevork. Graphics: —
ueing Lsina. fietieing
erajod 8 Game.ico
Henareqi: Gamel s
al GameThumbnail prg
namespace Niduego 2 programcs
¢
111 <sumary> ]
11 wain type for your gawe
1
pub1. el : Microsoft.%na.Framework.ans
«
sDevicellanager graphics;
Contentliansger content:
public Ganel()
«
)
Gl 117 <sumary> ropiedades cEx
/// Mllous the gane to perform any initializacion it nesd &

/// This is where it can query for any required services
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Ahora veamos nuestro entorno. Sobre la ventana superior derecha encontramos el
Explorador de Soluciones, ahi tenemos todos los elementos involucrados en nuestro juego. Si
observas con cuidado, existen 2 archivos.
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L Properties
] AssemblyInfo.cs

& [ References
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1] Game.ico

] Gamel.cs

28] GameThumbnail.png

] Program.cs

Propisdades
Miluego Propiedades del proyecta
@ [T

Gamel.cs y Program.cs

Uno de ellos, el Gamel.cs, corresponde al coédigo visto anteriormente, mientras que el
Program.cs basicamente controla el programa.

using System;

namespace MiJuego

{

static class Program

{

/// <summary>

/// The main entry point for the application.
/// </summary>

static void Main(string|[] args)

{

using (Gamel game = new Gamel())

game.Run();

}
H
}
H

Como ya habiamos comentado, a diferencia de Direct X y otros entornos, XNA contiene un
starfer kit que genera automaticamente la ventana, es decir que con XNA sélo nos
preocuparemos por programar NUEStro juego y esto representa una gran ventaja.
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Aunque hasta el momento lo unico que hemos desplegado es una ventana azul, es de gran
importancia comprender el codigo, ya que esto nos ayudara a tener una mayor idea de donde
insertar los nuevos médulos

Analicemos el codigo Gamel

namespace MiJuego

{

/// <summary>

/// This is the main type for your game

/// </summary>

public class Gamel : Microsoft.Xna.Framework.Game

{

GraphicsDeviceManager graphics;
ContentManager content;

Aqui se encuentra el Graphics Device Manager y el Content Manager; el primero se encargara de
administrar todos los dispositivos graficos, mientras que el segundo lo hara con los
contenidos. Posteriormente encontramos el constructor e inicializamos los Manager

public Game1()

{
graphics = new GraphicsDeviceManager(this);

content = new ContentManager(Services);

}

Hay 3 métodos en esta clase a los que habra que poner especial atencion: Initialize, Update
y Draw

El método Initialize carga todo el contenido e inicializa lo necesario para nuestro juego

protected override void Initialize()

{

// TODO: Add your initialization logic here

base.Initialize();

}

El método Update es el encargado de actualizar en cada frame todos nuestros dispositivos,
como posicion de mouse, teclado, sonido, game time, etc. Posteriormente habra que retomarlo
cuando hablemos de interfaces.




base.Update(gameTime);

/// <summary>

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

/// </summary>

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

Finalmente el método Draw tiene la funcién de agregar todo lo que se desea dibujar, revisar
cuadro por cuadro y actualizarlo en caso de ser necesario.

protected override void Draw(GameTime gameTime)

{
graphics.GraphicsDevice.Clear(Color.CornflowerBlue);

// TODO: Add your drawing code here

base.Draw(gameTime);

Como podras observar en graphics.GraphicsDevice.Clear(Color. CornflowerBlue);
podemos cambiar el color de la pantalla.

MATERIAL
e Microsoft Visual Studio C# Express 2005

e XNA Game Studio Express

DESARROLLO

Ejercicio:

e Cambia el color de la pantalla a negro.




Preguntas de Control

1. ¢Cudles serfan las ventajas de trabajar con XINA sobre otras plataformas
como DirectX, OpenGL, etc?

Conclusiones

Escribe qué ventajas o desventajas encontraste en el desarrollo de la practica.

Especifica los conocimientos adquiridos en la realizacion de la misma.

Bibliografia
e Nitschke Benjamin. XINA Game Programming. Wiley Publishing, 2007.

e http://xna.animered.net/index.phpfoption=com content&task=view&id=8&Itemid=14

http://xna.animered.net/index.phproption=com content&task=view&id=10&Itemid=1
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NOMBRE DEL ALUMNO:

INSTRUCTOR:

FECHA:

FASE:

VIDEOJUEGOS CON XNA

Modeladores 3D para el Diseno
de Escenas en Videojuegos

Olyetivos:

e Introduccion a modeladores

e Vision General sobre modelado
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Introduccion a
Modeladores

Introduccion

En este seccion daremos un breve recorrido a los modeladores ya que sera importante crear
los objetos 3D que afiadiremos a nuestro juego.

En el mercado existe una gran cantidad de compafifas que han lanzado sus productos, entre
las mas importantes estan:

3

¢

Maya

3D Studio Max
Lightwave
Softimage
Blender
Rhinoceros

Cinema 4d

R/
°

3

¢

R/
°

3

¢

3

AS

3

¢

Los mas populares en la industria del videojuego y de los que se puede encontrar mas
documentacién y tutoriales son, sin duda, Maya y 3D Studio Max. Sin embargo, el usuario
puede utilizar el que mas se acomode a su presupuesto, gustos y necesidades, ya que existen
plugins de conversion que pueden ser adquiridos de manera gratuita en la red, ademas de eso
las actuales versiones manejan formatos compatibles.

Las licencias pueden variar desde las que cuestan varios miles de pesos hasta el software libre,
que es el caso de Blender.

Serfa inutil hacer un balance y generar un juicio de cual es el mejor software; es importante
comprender que cada uno fue creado con objetivos distintos, es decir, existen softwares
especializados en modelado, como es el caso de Rhino, con el que podemos obtener mas
precision. Algunos otros con técnicas que pudieran parecer mas sencillas o que contengan
aplicaciones o formatos mas compatibles con lo que buscamos. Sera tarea del alumno tomar
esa decision.

La interfaz pudiera parecer muy diferente en cada software, algunas mas amigables que otras,
otras mas vistosas, con mas botones, etc. Dar el salto entre una y otra no debe tomar mucho

tiempo cuando se conocen los principios y la logica del programa.

He aqui algunos ejemplos de interfaz:




File Edit Modify Create Display Window EditCurves Surfaces EditNURBS Polygons Edit Polygons Polygon UVs Subdiv Surfaces Help
e CiPEE RER|{Z+L2eE 50?8 R|EL.S 0|00 |EE BB

B General | Curves | Surfacss | Folygons | Subdivs| Deformation Animation | Dynamics | Rendering | PainiEffects | Toon | Cioth | Fluids | Fur | Hair | Custom |

' Display " Render
Layers Options_Help

16 18 20 22
| | | | |

= I S S [0 v [t

Select Tool select an object

Maya

Fle Edit Tools Group Views Create Modifiers Character

reactor Animation Graph Editors Rendering Customize MAXScript Help

Standard Primitives

| 3D Studio Max




Lightwave

Blender
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Modelado

El modelado como tal consiste en darle forma al objeto. Este puede ser creado a partir de
figuras primitivas tales como un cubo, esfera, cono, cilindro etc. Con estas figuras y
herramientas de nuestro modelador obtendremos geometria nueva o simplemente
modificaremos la existente para dar vida a nuevos objetos.

Primitivas . Obtencién de geometria a partir de otra

Deformaciones | Suavizado

Podemos también crear una geometria a partir de puntos, obteniendo curvas, poligonos
solidos de revolucion.
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Puntos Curvas

o) r [\wiighame >

SO Kb,

&9

Sélidos de revolucién

Las posibilidades son inmensas, los limites los marcard la experiencia, la dedicacion y
bl >
paciencia.

Para fines de nuestro curso, es necesario que busques tutoriales que te puedan ayudar a
obtener un mejor resultado.

32



Por otro lado, existen sitios como TurboSquid o 3dCafe donde puedes adquirir los objetos
ya modelados, tales como personajes, ambientes, texturas, etc. Esto puede resultar costoso y
no siempre sera compatible con nuestra plataforma XNA hasta después de algunas
modificaciones.

Ambiente Virtual (Turbo Squid)

MATERIAL
e Modelador 3D
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DESARROLLO

Ejercicio:

e Investiga sobre modeladores y explica por qué se eligié un software en
particular.

‘ Preguntas de Control

‘ No hay preguntas de control.

Conclusiones

Escribe qué ventajas o desventajas encontraste en el desarrollo de la practica.

Especifica los conocimientos adquiridos en la realizacion de la misma.

Bibliografia

% http://www.turbosquid.com/
% http://www.3dcafe.com/




NOMBRE DEL ALUMNO:

INSTRUCTOR:

FECHA:

FASE:
VIDEOJUEGOS CON XNA

Incorporacion y Manipulacion
de Modelos 3D utilizando un
Controlador Xbox 360

Objetivos:

e En esta seccidon veremos como desplegamos un objeto 3D con texturas y como interactuar a
través del mando de Xbox 360.
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Input

Introduccion

Hasta el momento hemos creado y analizado el codigo que nos despliega una ventana de
color, pero ¢qué hay respecto a la integraciéon de objetos en nuestro entorno y los dispositivos
para interactuar?

Este tutorial intentara dar los elementos necesarios para implementar estas acciones,
conoceremos acerca del Explorador de Soluciones y de como incorporar dispositivos de entrada
a nuestra aplicacion.

Pasos:

e Dentro del XNA Game Studio crea un nuevo proyecto, esto es:
Archivo — Nuevo Proyecto

e Nombra el proyecto, lo haremos en esta ocasiéon como “Modelo3d”
e Da doble clic en “Windows Game”

Plantillas: =

Plantillas instaladas de Yisual Studio S

¥ & M &9 & K HE H

Aplicacion Biblioteca de Aplicacion de  Provecto vacio SpaceShooter  SplitScreen  Starter Kit del  StarterGame

para Windows clases consola protector d...
| E 2 E o
M o8& = I T
TankBuster TorqueCombat Starter kit de Windows ‘Windows wbox 360 sbox 360 Spacewar
la coleccién ... Game Game Library Game Game Library winda, .,
p g;
P
Spacewar |
¥box 3... v
_. A project For creating a Windows game using the XMNA Framework.
Mombre: [ ModeloSﬂi-
Ubicacidn: [ C\Documents and SettingsapolinholMis documentosivisual Studio 2005\Projects . v
Mombre de la solucidn: __ModeloSd | [V Craar directorio para la salucién

I Aceptar J[ Cancelar ]

Como veras se despliega el mismo codigo que analizamos anteriormente. El siguiente paso
sera incluir algunas lineas nuevas.

Dentro del Explorador de Soluciones seleccionamos nuestra rafz y agregamos una nueva
carpeta presionando el botoén derecho del Mouse al que llamaremos “Content” y dentro
de ésta crea 2 nuevas carpetas: “Models” y “Textures”’. Tendra que quedar como en la
grafica.
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1| [] selucin Modelad' {1 pravecta)
A~

E= = Pr |_‘| (Generar
- =l Ry Yolver a generar
‘._‘Q ca Publicar. ..
iﬂ G4 Package as ¥Na Creators Club Game

#1 n,
._J Nuevo elemento. ., | Aaregar »
[ Elemento existente. .. Agregar referendia...
||:‘ Nugva carpeta Agregar referencia Web..,
@ ‘Windows Farms., .. Establecer como provecto de inicio
14 Contral de usuari, . Depurar 3
Vg dase...
i J
3
X Quikar

Cambiar nombre

'HEI Propiedades

lorador de soluciones

s

[ Solucién Modela3d (1 proyecto)
[+ [=d Properties
[+~ [«g] References

= [ Content
[+ [ Madels
[ Textures

] Game.ico

#] Gamel.cs

12l GameThumbnail prg
] Program.cs

Nota: Tus modelos pueden ser cargados en archivos .fbx, el cual es un formato de
intercambio de datos 3D. En la actualidad puedes convertir cualquier tipo de formato de
cualquier modelador 3D en este archivo por medio de plugins gratuitos que puedes obtener en
la web.

Hemos facilitado modelos 3D y texturas para efectos de la practica que estan disponibles en
el CD adjunto.
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Desde el CD carga el modelo mini.fbx en la carpeta “Models”.

Posteriormente incorporaremos nuestras texturas en la carpeta del mismo nombre,
disponible de igual manera en el material anexo.

Es todo lo que necesitamos en el Explorador de Soluciones, ahora vayamos al codigo.

Sustituye el codigo existente con lo siguiente:

#region Using Statements

using System;

using System.Collections.Generic;

using Microsoft.Xna.Framework;

using Microsoft.Xna.Framework.Audio;
using Microsoft.Xna.Framework.Content;
using Microsoft.Xna.Framework.Graphics;
using Microsoft.Xna.Framework.Input;
using Microsoft.Xna.Framework.Storage;
fendregion

public class Gamel : Microsoft.Xna.Framework.Game

{
GraphicsDeviceManager graphics;
ContentManager content;

public Gamel ()

{
graphics = new GraphicsDeviceManager (this);
content = new ContentManager (Services);

}

protected override void Initialize ()

{

base.Initialize();

}

// Specify the 3D model to draw.
Model myModel;

// The aspect ratio determines how to scale 3d to 2d projection.
float aspectRatio;

protected override void LoadGraphicsContent (bool loadAllContent)

{
if (loadAllContent)

{
myModel = content.Load<Model> ("Content\\Models\\mini") ;

}

aspectRatio = graphics.GraphicsDevice.Viewport.Width /
graphics.GraphicsDevice.Viewport.Height;

}

protected override void UnloadGraphicsContent (bool unloadAllContent)
{

if (unloadAllContent == true)

{

content.Unload() ;

}
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// Set the velocity of the model, applied each frame to the model's position.

Vector3 modelVelocity = Vector3.Zero;

protected override void Update (GameTime gameTime)

{

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

this.Exit();

// Get some input.
UpdateInput () ;

// Add velocity to the current position.
modelPosition += modelVelocity;

// Bleed off velocity over time.
modelVelocity *= 0.95f;

base.Update (gameTime) ;

protected void UpdatelInput ()
{
// Get the game pad state.
GamePadState currentState = GamePad.GetState (PlayerIndex.One);
if (currentState.IsConnected)
{
// Rotate the model using the left thumbstick, and scale it down.
modelRotation -= currentState.ThumbSticks.Left.X * 0.10f;

// Create some velocity if the right trigger is down.
Vector3 modelVelocityAdd = Vector3.Zero;

// Find out what direction we should be thrusting, using rotation.
modelVelocityAdd.X = -(float)Math.Sin (modelRotation) ;
modelVelocityAdd.Z = - (float)Math.Cos (modelRotation);

// Now scale our direction by how hard the trigger is down.
modelVelocityAdd *= currentState.Triggers.Right;

// Finally, add this vector to our velocity.
modelVelocity += modelVelocityAdd;

GamePad.SetVibration (PlayerIndex.One, currentState.Triggers.Right,
currentState.Triggers.Right) ;

// In case you get lost, press A to warp back to the center.
if (currentState.Buttons.A == ButtonState.Pressed)
{

modelPosition = Vector3.Zero;

modelVelocity = Vector3.Zero;

modelRotation 0.0f;

}

// Set the position of the model in world space, and set the rotation.
Vector3 modelPosition = Vector3.Zero;
float modelRotation = 0.0f;

// Set the position of the Camera in world space, for our view matrix.
Vector3 cameraPosition = new Vector3(0.0f, 15.0f, 25.0f);

protected override void Draw (GameTime gameTime)

{

graphics.GraphicsDevice.Clear (Color.Black);
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// Copy any parent transforms.
Matrix[] transforms = new Matrix[myModel.Bones.Count];
myModel.CopyAbsoluteBoneTransformsTo (transforms) ;

// Draw the model. A model can have multiple meshes, so loop.
foreach (ModelMesh mesh in myModel.Meshes)
{
// This is where the mesh orientation is set, as well as our camera and
projection.
foreach (BasicEffect effect in mesh.Effects)
{
effect.EnableDefaultLighting() ;
effect.World transforms [mesh.ParentBone.Index] *
Matrix.CreateRotationY (modelRotation)
* Matrix.CreateTranslation (modelPosition);
effect.View = Matrix.CreateLookAt (cameraPosition, Vector3.Zero,

Vector3.Up);
effect.Projection =
Matrix.CreatePerspectiveFieldOfView (MathHelper.ToRadians (45.0f),
aspectRatio, 1.0f, 10000.0f);
}
// Draw the mesh, using the effects set above.
mesh.Draw () ;

}

base.Draw (gameTime) ;

Presiona F5, aparecera tu modelo tridimensional listo para ser manipulado con el control

del Xbox 360.

¥ Modelo3d

En realidad, lo que hemos sustituido no es mas que el mismo cédigo con algunas lineas
adicionales. El codigo sobre el modelo lo hemos puesto en verde, mientras que los registros
de los dispositivos de entrada (input) estan en rojo, para facilitar la busqueda.

Analicemos con mas detalle.
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e En esta parte lo tinico que hacemos es cargar nuestro objeto 3D. Observa que afiadiras
este codigo sobre LoadGraphicsContent, especificando la carpeta Content —Models .

// Specify the 3D model to draw.
Model myModel;

// The aspect ratio determines how to scale 3d to 2d projection.
float aspectRatio;

protected override void LoadGraphicsContent (bool loadAllContent)
{
if (loadAllContent)
{
myModel

content.Load<Model> ("Content\\Models\\mini") ;
}

aspectRatio = graphics.GraphicsDevice.Viewport.Width /
graphics.GraphicsDevice.Viewport.Height;

e A continuacién incorporamos c6digo sobre el método Draw. Aqui dibujamos nuestro
modelo, indicando su posicion, rotacion, iluminacién, etc. De igual manera, daremos
informacién sobre la posicion de nuestra camara.

// Set the position of the model in world space, and set the rotation.
Vector3 modelPosition = Vector3.Zero;
float modelRotation = 0.0f;

// Set the position of the Camera in world space, for our view matrix.
Vector3 cameraPosition = new Vector3(0.0f, 15.0f, 25.0f);

protected override void Draw (GameTime gameTime)
{

graphics.GraphicsDevice.Clear (Color.Black);

// Copy any parent transforms.
Matrix[] transforms = new Matrix[myModel.Bones.Count];
myModel.CopyAbsoluteBoneTransformsTo (transforms) ;

// Draw the model. A model can have multiple meshes, so loop.
foreach (ModelMesh mesh in myModel.Meshes)
{
// This is where the mesh orientation is set, as well as our camera and
projection.
foreach (BasicEffect effect in mesh.Effects)
{
effect.EnableDefaultLighting() ;
effect.World = transforms[mesh.ParentBone.Index] *
Matrix.CreateRotationY (modelRotation)
* Matrix.CreateTranslation (modelPosition) ;
effect.View = Matrix.CreatelLookAt (cameraPosition, Vector3.Zero,
Vector3.Up) ;
effect.Projection =
Matrix.CreatePerspectiveFieldOfView (MathHelper.ToRadians (45.0f),
aspectRatio, 1.0f, 10000.0f);
}
// Draw the mesh, using the effects set above.
mesh.Draw () ;
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Hasta ahora hemos integrado nuestro objeto a la escena, sin embargo falta habilitar los
dispositivos para manipularlo.

Para ello, necesitaremos un controlador de Xbox 360, que nos ayudara a hacer las
pruebas necesarias desde la PC, sélo hace falta conectarlo a la entrada de USB.

Como habfamos visto anteriormente, el método Update es el encargado de actualizar
todas las transformaciones de nuestros objetos, asi como la posicién, velocidad y toda
clase de variaciones, ya sea en nuestra escena como en la aparicién de algin evento.

// Set the velocity of the model, applied each frame to the model's position.
Vector3 modelVelocity = Vector3.Zero;

protected override void Update (GameTime gameTime)

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

// Get some input.
UpdateInput () ;

// Add velocity to the current position.
modelPosition += modelVelocity;

// Bleed off velocity over time.
modelVelocity *= 0.95f;

base.Update (gameTime) ;

En el siguiente cuadro se observan mas claramente las actualizaciones del usuario sobre la
escena. Aqui también puedes incorporar una vibracién sobre el control (GamePad) para
simular algin efecto de realismo.

protected void UpdateInput ()
{

// Get the game pad state.

GamePadState currentState = GamePad.GetState (PlayerIndex.One) ;

if (currentState.IsConnected)

{
// Rotate the model using the left thumbstick, and scale it down.
modelRotation -= currentState.ThumbSticks.Left.X * 0.10f;

// Create some velocity if the right trigger is down.
Vector3 modelVelocityAdd = Vector3.Zero;

// Find out what direction we should be thrusting, using rotation.
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modelVelocityAdd.X = - (float)Math.Sin (modelRotation);
modelVelocityAdd.Z = - (float)Math.Cos (modelRotation) ;

// Now scale our direction by how hard the trigger is down.
modelVelocityAdd *= currentState.Triggers.Right;

// Finally, add this vector to our velocity.
modelVelocity += modelVelocityAdd;

GamePad.SetVibration (PlayerIndex.One, currentState.Triggers.Right,
currentState.Triggers.Right) ;

// In case you get lost, press A to warp back to the center.
if (currentState.Buttons.A == ButtonState.Pressed)
{

modelPosition = Vector3.Zero;

modelVelocity = Vector3.Zero;

modelRotation = 0.0f;

Matenal

Microsoft Visual Studio C# Express 2005

XNA Game Studio Express

Control Xbox 360

Desarrollo

Laboratorio

Modela cualquier otro objeto

Conviértelo a algin formato compatible con XNA
Intégralo a la escena junto con sus texturas
Programa su control

Obtén una vibracion sobre el control (gamepad) en un evento cualquiera, para
que se active al apretar alguna tecla o boton

Asigna un tiempo de vibracion al evento
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Preguntas de Control

1. ¢Qué formatos de objetos 3D son compatibles con XNA?

1. ¢Qué formatos de textura son compatibles con XNA?

Conclusiones

Escribe qué ventajas o desventajas encontraste en el desarrollo de la practica.

Especifica los conocimientos adquiridos en la realizacion de la misma.

Bibliografia

e Nitschke Benjamin. XNA Game Programming. Wiley Publishing, 2007.
e ms-help://MS.VSExpressCC.v80/MS.VSIPCC.v80/MS.XNAFX.1033/XNA/GoingBeyond_ContentPipeline.htm
e ms-help://MS.VSExpressCC.v80/MS.VSIPCC.v80/MS.XNAFX.1033/XNA/GoingBeyond_Input.htm




NOMBRE DEL ALUMNO:

INSTRUCTOR:

FECHA:

FASE:

VIDEOJUEGOS CON XNA

Audio en XNA

Obyjetivos:

e Incorporar audio a la escena con XACT
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Audio en XNA

Introduccion

Una vez que hemos conseguido cargar la escena, sélo falta incluir archivos de audio, los
cuales ayudaran a una mejor experiencia para el usuario. Para ello Microsoft XNA Game
Studio Express contiene una plataforma que sirve como herramienta para la creaciéon de
audio llamado XACT.

Lo primero que necesitamos es obtener archivos de audio que queramos agregar a nuestro
juego en formato .wav. Puedes encontrar algunos de ellos de manera gratuita en la web, pero
aqui te facilitamos dos para que sigas este tutorial.

Partiremos del codigo anterior “practica 4” haciendo pequefias modificaciones.

Exploradar de soluciones - Salucidn 'Son

e Dentro de la carpeta Content, anteriormente =N e
creada, agregamos una nueva carpeta llamada [ Sokucidey Sonids (2 prayecio]
. = B :
Audio y, dentro de ella, creamos otra que se = 57 Sonido

= [=d] Properties

llamara Waves. ;
[#l |+ References

e Cargamos nuestros archivos .wav en la carpeta = [&r Content
Waves de la misma manera que cargamos los &~ & Audio
d 1 d Waves
modelos [ Models
e Hsta listo el Explorador de Soluciones. Ahora (3 Textures
. if]| Game.ico
conozcamos la herramienta XACT. ;{I
#] Gamel.cs
#] Program.cs

Para poder usar XACT accedemos desde el menu Inicio — All Programs—> Microsoft Xna

Game Studio Express —> Tools— Microsoft Cross-Platform Audio Creation Tool
(XACT).

Ya en la aplicacion seguiremos los siguientes pasos:

Crea un nuevo proyecto File = New Project

En este momento, salva el proyecto con el nombre que desees, que se localizara en la carpeta
Content/Audio

Ahora crea el Wave Bank, esto lo logras posicionandote sobre Wave Banks; con botén
derecho da clic y aparecera la opcién de New Wave Bank , como se muestra en la figura
Haz el mismo procedimiento con Sound Bank

Después de crear los dos bancos habras creado 2 ventanas como se muestra en la imagen.
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File Edit View WaveBanks SoundBanks Global Set

@AW xS HH A0

E--a Juego_Audio

Sound Bank
E| * Categories

i ﬁ Music

E| 9 Varables

. 240 Global

a SpeedOfSound
-4 Cue Instance

o Distance

o DopplerPitch Scalar
o MumCuelnstances
H o OrientationAngle
%G RPC Presets

=145 DSP Effect Path Presets
o Global

..... s} Compression Pressts

File Edit View WaveBanks SoundBanks Global Settings Audtion Window Help

EAE xS U AERANE- EENEEN &G

= a Juego_Audio

%’ Sound Bank (Sound Bank)

1 s

[B]=1 %]

Sound Name Category | Priority | Options | Notes
El-ﬂ' Sound Banks
-- Sound Bank
=] ' Categores
[ Defaut
- [ Music
= 8 Veriables
240 Global
i o SpeedOfSound
=8 0 Cue Instance Cue Name | Notes
.Y Distance
€% DopplerPitchScalar
(¥ NumCueinstances
o OrientationAngle
- %! RPC Presets
=45/ DSP Effect Path Presets
& Global

ﬁ Compression Presets

ank) =JoEd

Name | Size | PC Fomat PCCumEressedI PC Ratio | Xb Fomat | Quality | Xb Compressed | ¥b Ratio Usesl Loop | Notes -Rata Bi

ALk ] m

>
e Ahora es el momento de cargar los archivos .wav contenidos en el CD anexo dentro de
Wave Bank; para ello, te colocas sobre la ventana correspondiente y con el botén derecho

del mouse das click, te aparecera un mend donde tienes que clegir Insert Wave File(s).

Asf en el directorio eliges los archivos .wav, en este caso wavel.wav y wave2.way como se
muestra en la figura.
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File Edit View WaveBanks SoundBanks Global Settings

Audition Window Help

Eme x5 EH
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= & Wave Barks
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= Sound Banks
[ Sound Bark
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Bl Windows Properties
nindowsBuildName
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Name
The name of this wave bank.
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R sve? 6

Wl vaver 2027 ACM

Sound Banky a su vez incluyelos en la ventana Cue Name

Jue

. _ross-P
File  Edit

(XACT)
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Wiew ‘WaveBanks SoundBarks GlobalSettings  Audiion  Window Help

= 8 Juego_fudin
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€3 DopplePitchSealar
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=-4%) DSP Effect Path Presets
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|
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(] wawvel Defaut 0 = B Flay Wave
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IncludeCueN ames True

B Windaws Propertics

Wave Bank (Wave Bank)

WindowsBuldName
WindowsBuldPath
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HboxBuildName
HbowBuildPath

Sound Bank xsb
i

Sound Bank xsb
ook

Name
The name of this sound bark.

Name Size

0 wavez 3969

£ |

flinavel 131535 PCH

PC Format | PC Compressed | PC Ratio | %b Format
131635 100% PO

PCH 3369 100%  PCH

Dualit
100
100

#b Compressed | b Ratio | Uses
131635 100%
3,969 100%

® Ready

Looy
N
N

Notes

Rate

Bits

22050 8

2000

8

1

ventana
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e Una vez que estan cargados al dar doble clic sobre uno de ellos, sobre el Sound Bank
aparecera del lado derecho el Play Wave, que al seleccionarlo nos desplegara todas las
propiedades del archivo sobre la ventana inferior izquierda.

e Modificaremos la opcion de Loop Event a infinite, de acuerdo a lo que queramos, en
esta opcidn infinite 1o reproduce de manera constante hasta que le indiquemos lo contrario.
Para activar esta posibilidad basta abrir la pestafia y se despliega la lista, elegir zufuite.

Z A % | SEH BR800 =EE - BE 4 [
= W Juego_Audio I r -
58 Wave Banks -
(] ‘wave Bark Sound Name | Category | Friority | Options | Motes [ [=-58 Track 1
=4 Sound Banks ) wavel Defaut 0 =3 Play wave 5
¥ SoindBank ) wave2 Defaut 0 4B wave2 (100.00%)
= S Categories
58 Default
8 Music
8 Variables
= 4 Global
¥ SpeeddfSound
=& Cuelnstance
£¥ Distance
€3 DopplerPichScaler
& NumCuelnstances
£} Orientationangle
.| RPC Prassts
=185 DSP Effect Path Presets
1% Global
%) Compression Presets

Cue Name | Notes

Hame Play W ave
Metes
=
Wolumeh/aristion Falss
Pitckivatiation Falss
=
LoopEvent Infinite ~|
=l He b
EnableSpeakerPositioning | Finits Mame | Size | PCFomat | PC Compressed | PC Ratio | b Format | Quality | b Compressed | b Ratin | Lsss |
= s Wi wavel 131,635 PCM 131,636 100%  PCM 100 131635 100%
TirneStarnp flwavez 3363 POM 2963 100%  PCM 100 3983 1005
Randormffsst
PlayListTppe Random [na immediale repeal |
Variations waveZ =
LoopE vent
Safhether this play svent loops. and if 5o, whether i is & set
rurnbsr of Ioops o infirite
o

& Ready

e Salva el proyecto.

Ahora regresa de nuevo al Microsoft Visual C# 2005. Si tu proyecto no esta cargado aun,
sigue estos pasos:

e Sobre la carpeta Content/Audio con el botén derecho del Mouse da clic

e Sclecciona Agregar— Elemento existente; sclecciona nuestro proyecto, en este caso

llamado Juego_Audio.xap

Esta ahora todo listo para agregar nuestro codigo, pondremos en color verde las lineas que
afiadimos.

Sobre el método Initialize agrega lo siguiente:
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AudioEngine audioEngine;
WaveBank waveBank;
SoundBank soundBank;

protected override void Initialize()

{

audioEngine = new AudioEngine( "Content\\Audio\\ Juego_Audio.xgs" );
waveBank = new WaveBank( audioEngine, "Content\ \Audio\ \Wave Bank.xwb" );
soundBank = new SoundBank( audioEngine, "Content\\Audio\ \Sound Bank.xsb" );
base.Initialize();

En la tabla anterior tenemos la conexion con el XACT, la que hace referencia al engine de
Audio, asi como con los Wave y Sound Bank.

Posteriormente, sobre el método Update incluiremos 2 lineas para actualizar lo referente al
audio

protected override void Update( GameTime gameTime )

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

// Get some input.
Updatelnput();

// Update audioEngine.
audioEngine.Update();

Finalmente, sobre el método Input indicaremos el evento en el que se asociara cada uno de
los archivos de audio

protected void UpdateInput()

// Get the game pad state.
GamePadState currentState = GamePad.GetState( PlayerIndex.One );
if (currentState.IsConnected)
{
// Rotate the model using the left thumbstick, and scale it down.
modelRotation -= currentState. ThumbSticks.Left.X * 0.10f;

// Create some velocity if the right trigger is down.

Vector3 modelVelocityAdd = Vector3.Zero;

// Find out what direction we should be thrusting, using rotation.
modelVelocityAdd.X = -(float)Math.Sin( modelRotation );
modelVelocityAdd.Z = -(float)Math.Cos( modelRotation );

// Now scale our direction by how hard the trigger is down.
modelVelocityAdd *= currentState. Triggers.Right;

// Finally, add this vector to our velocity.
modelVelocity += modelVelocityAdd;




GamePad.SetVibration( PlayerIndex.One, currentState. Triggers.Right,
currentState. Triggers.Right );

// Set some audio based on whether we're pressing a trigger.
if (currentState. Triggers.Right > 0)
{
if (engineSound == null)
{
engineSound = soundBank.GetCue( "wavel" );
engineSound.Play();

}

else if (engineSound.IsPaused)

engineSound.Resume();

b
H

clse
if (engineSound != null && engineSound.IsPlaying)

engineSound.Pause();

h
}
// In case you get lost, press A to watp back to the center.
if (cutrentState.Buttons.A == ButtonState.Pressed)
{
modelPosition = Vector3.Zero;
modelVelocity = Vector3.Zero;
modelRotation = 0.0f;
// Make a sound when we warp.
soundBank.PlayCue( "wave2" );

Aqui esta el codigo completo:

#region Using Statements

using System;

using System.Collections.Generic;

using Microsoft.Xna.Framework;

using Microsoft.Xna.Framework.Audio;
using Microsoft.Xna.Framework.Content;
using Microsoft.Xna.Framework.Graphics;
using Microsoft.Xna.Framework.Input;
using Microsoft.Xna.Framework.Storage;
#endregion

public class Gamel : Microsoft.Xna.Framework.Game

GraphicsDeviceManager graphics;
ContentManager content;

public Gamel()
{
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graphics = new GraphicsDeviceManager( this );
content = new ContentManager( Services );

}

AudioEngine audioEngine;
WaveBank waveBank;
SoundBank soundBank;

protected override void Initialize()

{
audioEngine = new AudioEngine( "Content\\Audio\\ Juego_Audio.xgs" );
waveBank = new WaveBank( audioEngine, "Content\\ Audio\ \Wave Bank.xwb" );
soundBank = new SoundBank( audioEngine, "Content\\Audio\ \Sound Bank.xsb" );
base.Initialize();

}

// Specify the 3D model to draw.
Model myModel;

// The aspect ratio determines how to scale 3d to 2d projection.
float aspectRatio;

protected override void LoadGraphicsContent(bool load AllContent)
if (loadAllContent)

myModel = content.Load<Model>("Content\ \Models\\p1_wedge");
}

aspectRatio = graphics.GraphicsDevice. Viewport. Width /
graphics.GraphicsDevice.Viewport.Height;

protected override void UnloadGraphicsContent( bool unloadAllContent )

{

if (unloadAllContent == true)

{

content.Unload();

}
}

// Set the velocity of the model, applied each frame to the model's position.
Vector3 modelVelocity = Vector3.Zero;

protected override void Update( GameTime gameTime )

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

// Get some input.
Updatelnput();

// Update audioEngine.
audioEngine.Update();

// Add velocity to the current position.
modelPosition += modelVelocity;

// Bleed off velocity over time.
modelVelocity *= 0.95f;




base.Update( gameTime );
}

// Cue so we can hang on to the sound of the engine.
Cue engineSound = null;

protected void Updatelnput()

// Get the game pad state.
GamePadState currentState = GamePad.GetState( PlayerIndex.One );
if (currentState.IsConnected)
{
// Rotate the model using the left thumbstick, and scale it down.
modelRotation -= currentState. ThumbSticks.Left. X * 0.10f;

// Create some velocity if the right trigger is down.
Vector3 modelVelocityAdd = Vector3.Zero;

// Find out what direction we should be thrusting, using rotation.
modelVelocityAdd.X = -(float)Math.Sin( modelRotation );
modelVelocityAdd.Z = -(float)Math.Cos( modelRotation );

// Now scale our direction by how hard the trigger is down.
modelVelocityAdd *= currentState. Triggers.Right;

// Finally, add this vector to our velocity.
modelVelocity += modelVelocityAdd;

GamePad.SetVibration( PlayerIndex.One, currentState. Triggers.Right,
currentState. Triggers.Right );

// Set some audio based on whether we're pressing a trigger.

if (currentState. Triggers.Right > 0)

f
1

if (engineSound == null)

{
engineSound = soundBank.GetCue( "wavel" );
engineSound.Play();

}

else if (engineSound.IsPaused)

{

engineSound.Resume();

}

}

else

s
1

if (engineSound = null && engineSound.IsPlaying)
{

engineSound.Pause();

}

}

// In case you get lost, press A to watp back to the center.
if (currentState.Buttons.A == ButtonState.Pressed)
{

modelPosition = Vector3.Zero;

modelVelocity = Vector3.Zero;

modelRotation = 0.0f;

// Make a sound when we warp.
soundBank.PlayCue( "wave2" );
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}

}
}

// Set the position of the model in wotld space, and set the rotation.
Vector3 modelPosition = Vector3.Zero;
float modelRotation = 0.0f;

// Set the position of the camera in world space, for our view mattix.
Vector3 cameraPosition = new Vector3( 0.0f, 50.0f, -5000.0f);

protected override void Draw( GameTime gameTime )

{

graphics.GraphicsDevice.Clear( Color.CornflowerBlue );

// Copy any parent transforms.
Matrix[] transforms = new Matrix|myModel.Bones.Count]|;
myModel.CopyAbsoluteBoneTransformsTo( transforms );

// Draw the model. A model can have multiple meshes, so loop.
foreach (ModelMesh mesh in myModel.Meshes)
{
// This is where the mesh otientation is set, as well as our camera and projection.
foreach (BasicEffect effect in mesh.Effects)
{
effect.EnableDefaultLighting();
effect.World = transforms[mesh.ParentBone.Index] * Matrix.CreateRotationY ( modelRotation )
* Matrix.CreateTranslation( modelPosition );
effect.View = Matrix.CreateLookAt( cameraPosition, Vector3.Zero, Vector3.Up );
effect.Projection = Matrix.CreatePerspectiveFieldOfView( MathHelper. ToRadians( 45.0f ),
aspectRatio, 1.0f, 10000.0f );

// Draw the mesh, using the effects set above.
mesh.Draw();

}

base.Draw( gameTime );

}

Material

Microsoft Visual Studio C# Express 2005
XNA Game Studio Express
Control Xbox 360

Archivos de audio (:wav) (CD anexo)

Desarrollo




Laboratorio

e Reproduce este tutorial de nueva cuenta, utilizando nuevos archivos de audio y
el modelo que has desarrollado

e Agrega 2 nuevos eventos de sonido al archivo wini.fbx, ya sea un claxon para el
auto, frenos etc.

e Agrega musica de fondo para la aplicacion

Preguntas de Control

No hay preguntas de control para esta practica

Conclusiones

Escribe qué ventajas o desventajas encontraste en el desarrollo de la practica.

Especifica los conocimientos adquiridos en la realizacion de la misma.

Bibliografia

e Nitschke Benjamin. XNA Game Programming. Wiley Publishing. 2007
. ms-help://MS.VSExpressCC.v80/MS.VSIPCC.v80/MS.XNAFX.1033/XNA/GoingBeyond_Audio.htmPrictica
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e Creacion y manejo de camaras
e (Camaras en primera persona

e (Camaras en tercera persona




Sistema de
Camaras

Introduccion

Para crear un sistema de camaras en XNA es necesario incluir nuevos elementos que nos
permitan movernos dentro de nuestro entorno. Entre los sistemas de camara tenemos:

Camara en primera persona

En este esté tipo de sistema la camara actia como sujeto de accion, es decir, como la cabeza
de nuestro personaje y permite al espectador tener una sensacion de total inmersion. Su rango
de movimiento depende del sujeto a imitar. Muchos juegos de rol contienen esté tipo de
camara.

Camara en tercera Persona

ILa camara en tercera persona se concentra en visualizar nuestro sujeto o avatary los movimientos y
acciones en su entorno. Los juegos de aventura y RPG son los juegos mas usuales donde usamos
este sistema.

Echemos un vistazo al cédigo.

Para crear movimientos de traslacidon y rotacion de nuestra camara agregaremos una matriz
y
que, operada con los vectores, nos dara por resultado dicha trasformacion.

Declaramos las siguientes matrices: la primera se encargara de definir la posicion de la
camara, mientras que la segunda se ocupa de los parametros de la misma, como su
abertura y alcance.

Matrix view;

Matrix proj;

e [Vector3 sera nuestra referencia relativa a la rotaciéon, y ayudara a definir la posicion de
nuestro avatar o nuestra representacion virtual de la persona o jugador

// Avatar position and rotation vatiables.

Vector3 avatarPosition = new Vector3(0, 0, -20);
Vector3 avatarHeadOffset = new Vector3(0, 10, 0);
float avatarYaw = 0;

// The direction the camera points without rotation.

Vector3 cameraReference = new Vector3(0, 0, 10);
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e A continuacién definimos la velocidad de rotacion, angulo de visién, y la distancia
entre los planos en la que podremos visualizar nuestros objetos.

// Rates in world units per 1/60th second (the default fixed step interval)
float rotationSpeed = 1f / 60f;
float forwardSpeed = 500f / 60f;
// Field of view of the camera in radians (pi/4 is 45 degtees).
static float viewAngle = MathHelper.PiOver4;
//Distance from the camera of the near and far clipping planes
static float nearClip = 5.0f;
static float farClip = 2000.0f;
// The camera state, avatat's centet, first-person, third-person.
int cameraState = 0;

bool cameraStateKeyDown = false;

e Dentro del método Update, ademas de los dispositivos que ya tenfamos, agregaremos
una actualizacién de nuestra posicion del sujeto o jugador.

protected override void Update(GameTime gameTime)
{
// Allows the default game to exit on Xbox 360 and Windows
if (GamePad.GetState(PlayerIndex.One).Buttons.Back == ButtonState.Pressed)
this.Exit();
GetCurrentCamera();
UpdateAvatarPosition();

base.Update(gameTime);

e Definimos los tipos de camara:

protected override void Draw(GameTime gameTime)

{
graphics.GraphicsDevice.Clear(Color.CornflowerBlue);




switch (cameraState)
{
default:
case 0:
UpdateCamera();
break;
case 1:
UpdateCameraFirstPerson();
break;
case 2:
UpdateCameraThirdPerson();
break;

Yy sus eventos:

// Update the position and direction of the avatat.
void UpdateAvatarPosition()
{
KeyboardState keyboardState = Keyboard.GetState();
GamePadState currentState = GamePad.GetState(PlayerIndex.One);
if (keyboardState.IsKeyDown(Keys.Left) | | (cutrentState.DPad.Left == ButtonState.Pressed))
{
// Rotate left.
avatarYaw += rotationSpeed;
}
if (keyboardState. IsKeyDown(Keys.Right) | | (currentState.DPad.Right == ButtonState.Pressed))
{
// Rotate right.
avatarYaw -= rotationSpeed;
}
if (keyboardState. IsKeyDown(Keys.Up) | | (currentState. DPad.Up == ButtonState.Pressed))
{

Matrix forwardMovement = Matrix.CreateRotationY (avatarYaw);




Vector3 v = new Vector3(0, 0, forwardSpeed);
v = Vector3.Transform(v, forwardMovement);
avatarPosition.Z, += v.Z;
avatarPosition.X += v.X;

}
if (keyboardState IsKeyDown(Keys.Down) | | (currentState. DPad.Down == ButtonState.Pressed))

{
Matrix forwardMovement = Matrix.CreateRotationY (avatarYaw);
Vector3 v = new Vector3(0, 0, -forwardSpeed);
v = Vector3.Transform(v, forwardMovement);
avatarPosition.Z, += v.Z,;

avatarPosition. X += v.X;

}

void GetCurrentCamera()
{
KeyboardState keyboardState = Keyboard.GetState();

GamePadState currentState = GamePad.GetState(Playerlndex.One);

// Toggle the state of the camera.

if (keyboardState. IsKeyDown(Keys.Tab) | | (currentState.Buttons.LeftShoulder ==
ButtonState.Pressed))

{

cameraStateKeyDown = true;

}

else if (cameraStateKeyDown == true)

{

cameraStateKeyDown = false;
cameraState += 1;

cameraState %= 3;

}
void UpdateCamera()

{




// Calculate the camera's cutrent position.

Vector3 cameraPosition = avatarPosition;

Matrix rotationMatrix = Matrix.CreateRotationY (avatarYaw);

// Create a vector pointing the direction the camera is facing.

Vector3 transformedReference = Vector3. Transform(cameraReference, rotationMatrix);

// Calculate the position the camera is looking at.

Vector3 cameral.ookat = cameraPosition + transformedReference;

// Set up view matrix and projection matrix.

view = Mattix.CreateLookAt(cameraPosition, cameral.ookat, new Vector3(0.0£, 1.0£, 0.0£));

Viewport viewport = graphics.GraphicsDevice.Viewport;

float aspectRatio = (float)viewport.Width / (float)viewport.Height;

proj = Matrix.CreatePerspectiveFieldOfView(viewAngle, aspectRatio, nearClip, farClip);
}

void UpdateCameraFirstPerson()

{

Matrix rotationMatrix = Matrix.CreateRotationY (avatarYaw);

// Transform the head offset so the camera is positioned propetly relative to the avatat.
Vector3 headOffset = Vector3. Transform(avatarHeadOffset, rotationMattix);

// Calculate the camera's cutrent position.

Vector3 cameralPosition = avatarPosition + headOffset;

// Cteate a vector pointing the direction the cameta is facing.

Vector3 transformedReference = Vector3. Transform(cameraReference, rotationMatrix);
// Calculate the position the camera is looking at.

Vector3 cameral.ookat = transformedReference + cameraPosition;

// Set up view mattix and projection matrix

view = Matrix.CreateLookAt(cameraPosition, cameral.ookat, new Vector3(0.0f, 1.01, 0.0f));
Viewport viewport = graphics.GraphicsDevice.Viewport;

float aspectRatio = (float)viewport.Width / (float)viewport.Height;

proj = Matrix.CreatePerspectiveFieldOfView(viewAngle, aspectRatio, nearClip, farClip);

}
void UpdateCameraThirdPerson()

{
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Matrix rotationMatrix = Matrix.CreateRotationY (avatarYaw);

// Cteate a vector pointing the direction the cameta is facing.

Vector3 transformedReference = Vector3. Transform(thirdPersonReference, rotationMatrix);
// Calculate the position the camera is looking from.

Vector3 cameraPosition = transformedReference + avatarPosition;

// Set up view mattix and projection matrix

view = Matrix.CreateL.ookAt(cameraPosition, avatarPosition, new Vector3(0.0f, 1.0f, 0.0f));
Viewport viewport = graphics.GraphicsDevice.Viewport;

float aspectRatio = (float)viewport.Width / (float)viewport.Height;

proj = Matrix.CreatePerspectiveFieldOfView(viewAngle, aspectRatio, nearClip, farClip);

Material
e Microsoft Visual Studio CH# Express 2005

e XNA Game Studio Express

e Control Xbox 360

Desarrollo

Laboratorio

e Crea un sistema de camaras que contengan lera y 3era persona y que puedan
intercambiarse de una a otra a través de una tecla.

e Crea una camara que siga la trayectoria de una curva




Preguntas de Control

1. ¢ Cual es la diferencia en un sistema de camaras entre 1 era y 3 era persona, en
términos de programacion?

Conclusiones

Escribe qué ventajas o desventajas encontraste en el desarrollo de la practica.

Especifica los conocimientos adquiridos en la realizacién de la misma.

Bibliografia

e Nitschke Benjamin. XINA Game Programming. Wiley Publishing, 2007.
e ms-help://MS.VSExpressCC.v80/MS.VSIPCC.v80/MS. XNAFX.1033/XNA/Math_HowTo_ScriptedCamera.htm
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Skybox

Introduccion

El proceso de graficas en 3D, asi como las aplicaciones en tiempo real, requieren una
importante optimizacion de recursos. Skybox es una forma de crear fondos o backgrounds, que
ayudan a crear un entorno tridimensional y lo hacen parecer aun mas grande de lo que es,
evitando construir grandes escenarios que pudieran representar una cantidad importante de
poligonos. De igual manera sirve para delimitar nuestro espacio de juego.

Skybox consiste en un cubo con 6 texturas adheridas en cada una de sus caras con angulos de
vision de 90 grados de diferencia.

Para obtener estas texturas existen muchas fuentes, una de ellas es obtener las diferentes
vistas a partir de un modelador simplemente rotando la camara y obteniendo el render de cada
una de ellas. Sin embargo, en la actualidad se pueden obtener a partir de soffwares que generan
diversos escenarios, como Bryce, Terragen, etc.

Se recomienda, para mejores resultados, obtener imagenes a una resolucién no menor de

1024x1024.

Para generar un Skybox en XNA necesitamos 6 texturas como éstas:




Front.jpg Right.jpg Back.jpg Left.jpg Top.jpg Bottom.jpg
Texturas obtenidas del curso Programacién con Direct X Game Institute http://www.gameinstitute.com/

Michael Morton nos muestra como hacer un Skybox
Si deseas consultatlo se encuentra en:
http://www.ziggyware.com/readarticle.phprarticle id=71

region Using Statements

using System;

using System.Collections.Generic;

using Microsoft.Xna.Framework;

using Microsoft.Xna.Framework.Audio;
using Microsoft.Xna.Framework.Content;
using Microsoft.Xna.Framework.Graphics;
using Microsoft.Xna.Framework.Input;
using Microsoft.Xna.Framework.Storage;
#endregion

namespace SkyBox

class SkyBox : GameComponent,IDrawable

{

Texture2D[] textures = new Texture2D[6];
Effect effect;

VertexBuffer vertices;
IndexBuffer indices;
VertexDeclaration vertexDecl,

Vector3 vCameraDirection;
Vector3 vCameraPosition;

Matrix viewMatrix;
Matrix projectionMatrix;
Matrix worldMatrix;

ContentManager content;

public SkyBox(Game g)

: base(g)
{
i

public Vector3 CameraDirection

{

get { return vCameraDirection; }




set { vCameraDirection = value; }

}

public Vector3 CameraPosition

get { return vCameraPosition; }
set

{

vCameraPosition = value;
worldMatrix = Matrix.CreateTranslation(vCameraPosition);

}
}

public Matrix ViewMatrix
{

set { viewMatrix = value; }
get { return viewMatrix; }

}

public Matrix ProjectionMatrix

set { projectionMatrix = value; }
get { return projectionMatrix; }

}

public ContentManager ContentManager

{
H

set { content = value; }

public override void Initialize()

{

base.Initialize();

0
1
2
3
4
5

textures =
textures
textures
textures
textures

textures

—

ontent.Load<Texture2D>("Skybox\ \back");
ontent.Load<Texture2D>("Skybox\ \front");
ontent.Load<Texture2D>("Skybox\ \bottom");
ontent.Load<Texture2D>("Skybox\ \top");
ontent.Load<Texture2D>("Skybox\ \left");
ontent.Load<Texture2D>("Skybox\ \right");

—r—

—

—

o o0 o0 o0 o0

[ e i L

—

effect = content.Load<Effect>("Skybox\ \skybox");

IGraphicsDeviceService graphicsService = (IGraphicsDeviceService)
Game.Services.GetService(typeof(IGraphicsDeviceService));

vertexDecl = new VertexDeclaration(graphicsService.GraphicsDevice,
new VertexElement[] {

new VertexElement(0,0,VertexElementFormat.Vector3,
VertexElementMethod.Default,
VertexHlementUsage.Position,0),

new VertexElement(0,sizeof(float)*3,VertexElementFormat.Vector2,
VertexElementMethod.Default,
VertexBElementUsage. TextureCootdinate,0) });

vertices = new VertexBuffer(graphicsService.GraphicsDevice,
typeof(VertexPositionTexture),
4 %0,
ResourceUsage. WriteOnly);

VertexPositionTexture[] data = new VertexPositionTexture[4*6];
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Vector3 vExtents = new Vector3(2500, 2500, 2500);

//back

data]0].Position = new Vector3(vExtents.X, -vExtents.Y, -vExtents.Z);
data|0]. TextureCoordinate. X = 1.0f; data[0]. TextureCoordinate.Y = 1.0f;
data[1].Position = new Vector3(vExtents.X, vExtents.Y, -vExtents.Z);
data[1]. TextureCoordinate. X = 1.0f; data[1].TextureCoordinate.Y = 0.0f;
data|2].Position = new Vector3(-vExtents. X, vExtents.Y, -vExtents.Z);
data|2]. TextureCoordinate. X = 0.0f; data[2]. TextureCoordinate.Y = 0.0f;
data[3].Position = new Vector3(-vExtents.X, -vExtents.Y, -vExtents.Z);
data[3]. TextureCoordinate.X = 0.0f; data[3]. TextureCoordinate.Y = 1.0f;

//front
data[4].Position = new Vector3(-vExtents. X, -vExtents.Y, vExtents.Z);

data[4]. TextureCoordinate.X = 1.0f; data[4]. TextureCoordinate.Y = 1.0f;
data[5].Position = new Vector3(-vExtents. X, vExtents.Y, vExtents.Z);
data[5]. TextureCoordinate.X = 1.0f; data[5]. TextureCoordinate.Y = 0.0f;
data|6].Position = new Vector3(vExtents.X, vExtents.Y, vExtents.Z);
data[6]. TextureCoordinate. X = 0.0f; data[6]. TextureCoordinate.Y = 0.0f;
data|7].Position = new Vector3(vExtents.X, -vExtents.Y, vExtents.Z);
data[7]. TextureCoordinate.X = 0.0f; data[7]. TextureCoordinate.Y = 1.0f;

//bottom
data[8].Position = new Vector3(-vExtents.X, -vExtents.Y, -vExtents.Z);

data[8]. TextureCoordinate. X = 1.0f; data[8]. TextureCoordinate.Y = 0.0f;
data|9].Position = new Vector3(-vExtents.X, -vExtents.Y, vExtents.Z);
data|9]. TextureCoordinate. X = 1.0f; data[9].TextureCoordinate.Y = 1.0f;
data[10].Position = new Vector3(vExtents.X, -vExtents.Y, vExtents.Z);
data[10]. TextureCoordinate. X = 0.0f; data[10]. TextureCoordinate.Y = 1.0f;
data[11].Position = new Vector3(vExtents.X, -vExtents.Y, -vExtents.Z);
data[11].TextureCoordinate. X = 0.0f; data[11]. TextureCoordinate.Y = 0.0f;
//top

data[12].Position = new Vector3(vExtents.X, vExtents.Y, -vExtents.Z);
data[12]. TextureCoordinate. X = 0.0f; data[12]. TextureCoordinate.Y = 0.0f;
data[13].Position = new Vector3(vExtents.X, vExtents.Y, vExtents.Z);
data|13].TextureCoordinate. X = 0.0f; data[13].TextureCoordinate.Y = 1.0f;
data[14].Position = new Vector3(-vExtents.X, vExtents.Y, vExtents.Z);
data|14].TextureCoordinate. X = 1.0f; data[14]. TextureCoordinate.Y = 1.0f;
data[15].Position = new Vector3(-vExtents. X, vExtents.Y, -vExtents.Z);
data|15]. TextureCoordinate. X = 1.0f; data[15]. TextureCoordinate.Y = 0.0f;

//left

data[16].Position = new Vector3(-vExtents. X, vExtents.Y, -vExtents.Z);
data|16].TextureCoordinate. X = 1.0f; data[16]. TextureCoordinate.Y = 0.0f;
data[17].Position = new Vector3(-vExtents. X, vExtents.Y, vExtents.Z);
data[17].TextureCoordinate.X = 0.0f; data[17]. TextureCoordinate.Y = 0.0f;

]

[16]

[17]

[17]
data[18].Position = new Vector3(-vExtents. X, -vExtents.Y, vExtents.Z);
data[18].TextureCoordinate.X = 0.0f; data[18]. TextureCoordinate.Y = 1.0f;
data[19].Position = new Vector3(-vExtents. X, -vExtents.Y, -vExtents.Z);
data[19]. TextureCoordinate. X = 1.0f; data[19]. TextureCoordinate.Y = 1.0f;
//tight
data|20].Position = new Vector3(vExtents.X, -vExtents.Y, -vExtents.Z);
data[20]. TextureCoordinate. X = 0.0f; data[20]. TextureCoordinate.Y = 1.0f;
data|21].Position = new Vector3(vExtents.X, -vExtents.Y, vExtents.Z);
data[21]. TextureCoordinate. X = 1.0f; data[21]. TextureCoordinate.Y = 1.0f;
data[22].Position = new Vector3(vExtents.X, vExtents.Y, vExtents.Z);
data[22]. TextureCoordinate. X = 1.0f; data[22]. TextureCoordinate.Y = 0.0f;
data[23].Position = new Vector3(vExtents.X, vExtents.Y, -vExtents.Z);
data[23]. TextureCoordinate. X = 0.0f; data[23]. TextureCoordinate.Y = 0.0f;

vertices.SetData<VertexPositionTexture>(data);




indices = new IndexBuffer(graphicsService.GraphicsDevice,

typeof(short),6%6,
ResourceUsage.WriteOnly);

short[] ib = new short[6 * 6];

for (intx = 0; x < 6; x++)

{

}

ib[x * 6 + 0] = (short) (x * 4 + 0);
ib[x * 6 + 2] = (short) (x * 4 + 1);
ibx * 6 + 1] = (short) (x * 4 + 2);

ib[x * 6 + 3] = (short) (x * 4 + 2);
ib[x * 6 + 5] = (short) (x * 4 + 3);
ib[x * 6 + 4] = (short) (x * 4 + 0);

indices.SetData<short>(ib);

}

public override void Update(GameTime gameTime)

{

base.Update(gameTime);

#region IDrawable Members

public void Draw(GameTime gameTime)

{

if (vertices == null)

return;

effect.Begin();
effect.Parameters|"worldViewProjection"].SetValue(

worldMatrix * viewMatrix * projectionMattix);

for (intx = 0; x < 6; x++)

{

float f=0;
switch(x)

{

case 0: //back
f = Vector3.Dot(vCameraDirection,new Vector3(0,0,1));
break;

case 1: //front
f = Vector3.Dot(vCameraDirection,new Vector3(0,0,-1));
break;

case 2: //bottom
f = Vector3.Dot(vCameraDirection,new Vector3(0,1,0));
break;

case 3: //top
f = Vector3.Dot(vCameraDirection,new Vector3(0,-1,0));
break;

case 4: //left
f = Vector3.Dot(vCameraDirection,new Vector3(1,0,0));
break;

case 5: //right




f = Vector3.Dot(vCameraDirection,new Vector3(-1,0,0));
break;
}

if (F <= 0)

IGraphicsDeviceService graphicsService = (IGraphicsDeviceService)
Game.Services.GetService(typeof(IGraphicsDeviceService));

GraphicsDevice device = graphicsService.GraphicsDevice;
device.VertexDeclaration = vertexDecl;
device.Vertices[0].SetSource(vertices, 0,

vertexDecl. GetVertexStrideSize(0));

device.Indices = indices;

effect.Parameters["baseTexture'"].SetValue(textures|x]);
effect. Techniques|0].Passes[0].Begin();

device.DrawlndexedPrimitives(Primitive Type. TriangleList,
0,x*4,4,x%6,2);
effect. Techniques|0].Passes[0].End();

}
}

effect. End();
}

public int DrawOrder
{

get { return 0; }

public event EventHandler DrawOrderChanged;

public bool Visible
{

get { return true; }

public event EventHandler VisibleChanged;

#endregion

}

public class Gamel : Microsoft.Xna.Framework.Game

GraphicsDeviceManager graphics;
ContentManager content;

Model testMesh;

public Game1()
{

graphics = new GraphicsDeviceManager(this);
content = new ContentManager(Services);

}

protected override void Initialize()

{
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// TODO: Add your initialization logic here
base.Initialize();
H
protected override void LoadGraphicsContent(bool load AllContent)
if (loadAllContent)
SkyBox sb = new SkyBox(this);
sb.ContentManager = this.content;

sb.CameraDirection = new Vector3(0, 0, 1);
sb.CameraPosition = new Vector3(0, 0, 0);

sb.ViewMatrix = Matrix.CreateLookAt(sb.CameraPosition,
sb.CameraPosition + sb.CameraDirection, new Vector3(0, 1, 0));

Viewport viewport = graphics.GraphicsDevice. Viewport;
float aspectRatio = (float)viewport.Width / (float)viewport.Height;

sb.ProjectionMatrix = Matrix.CreatePerspectiveFieldOfView(
MathHelper.PiOver4, aspectRatio, 1.0f, 10000.0£);

sb.Initialize();

this.Components.Add(sb);

testMesh = content.Load<Model>("Meshes\ \tank");

}

// TODO: Load any ResourceManagementMode.Manual content

}

protected ovetride void UnloadGraphicsContent(bool unload AllContent)

if (unloadAllContent == true)

{

content.Unload();

}
}

protected override void Update(GameTime gameTime)

{
// Allows the default game to exit on Xbox 360 and Windows

if (GamePad.GetState(PlayerIndex.One).Buttons.Back == ButtonState.Pressed)
this. Exit();
SkyBox sb = (SkyBox)this.Components|0];

Matrix matX = Matrix.CreateRotationY (
-GamePad.GetState(Playerlndex.One). ThumbSticks.Left. X * .05f);

sb.CameraDirection = Vector3. TransformNormal(sb.CameraDirection, matX);

Matrix matY = Matrix.CreateFromAxisAngle(
Vector3.Cross(sb.CameraDirection,new Vector3(0,1,0)),
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-GamePad.GetState(Playerlndex.One). ThumbSticks.Left.Y * .05f);
Vector3 vDir = Vector3. TransformNormal(sb.CameraDirection, matY);

if(Math.Abs(Vector3.Dot(new Vector3(0,1,0),vDir)) > 0.9f)
vDir = sb.CameraDirection;
sb.CameraDirection = vDir;

sb.CameraPosition = sb.CameraPosition + sb.CameraDirection * (float)gameTime. TotalRealTime.TotalSeconds *
GamePad.GetState(PlayerIndex.One). ThumbSticks.Right.Y;

sb.CameraPosition = sb.CameraPosition + Vector3.Cross(new Vector3(0,1,0),sb.CameraDirection) *
(float)gameTime. TotalRealTime. TotalSeconds * -GamePad.GetState(PlayerIndex.One). ThumbSticks.Right.X;

sb.ViewMatrix = Matrix.CreateLookAt(sb.CameraPosition,
sb.CameraPosition + sb.CameraDirection, new Vector3(0, 1, 0));

base.Update(gameTime);
}

private void DrawModel(Model m,Matrix view,Matrix projection)

{

Matrix[] transforms = new Matrix[m.Bones.Count];
m.CopyAbsoluteBoneTransformsTo(transforms);

foreach (ModelMesh mesh in m.Meshes)
foreach (BasicEffect effect in mesh.Effects)
effect. EnableDefaultLighting();

effect.View = view;
effect.Projection = projection;
effect.World = mesh.ParentBone. Transform;

mesh.Draw();

}
}

/// <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)

{
graphics.GraphicsDevice.Clear(Color.CornflowerBlue);

SkyBox sb = (SkyBox)this.Components[0];
DrawModel(testMesh,sb.ViewMatrix,sb.ProjectionMatrix);

base.Draw(gameTime);
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Material
Microsoft Visual Studio C# Express 2005

XNA Game Studio Express

Control Xbox 360

Modelador o software para generar Texturas de Skybox

Desarrollo

Laboratorio

e Crea con el software de tu preferencia una serie de imagenes para Skybox.
e Cirgalos y logra una aplicacion donde puedas navegar en el mundo.

Preguntas de Control

¢Qué otras formas de ambiente puedes implementar en tu juego?
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Conclusiones

Escribe qué ventajas o desventajas encontraste en el desarrollo de la practica.

Especifica los conocimientos adquiridos en la realizacién de la misma.

Bibliografia

e http://www.ziggyware.com/readarticle.phpratticle_id=71
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NOMBRE DEL ALUMNO:

INSTRUCTOR:

FECHA:

FASE:

VIDEOJUEGOS CON XNA

Colisiones

Obyjetivos:

e Introduccion a Deteccidon de Colisiones
¢ Bounding Volume

e Non-Bounding Volume
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Colisiones

Introduccion

Hemos desarrollado hasta el momento la capacidad de navegar en nuestro mundo virtual, de
manipular camaras, agregar sonido, entre otras cosas. Sin embargo, para crear una mejor
experiencia para el usuario tenemos que implementar la presencia de simulaciones, leyes
fisicas y matematicas en general.

Parte importante de estas aplicaciones es la deteccién de colisiones, que no es mas que el
proceso en el que dos o mas objetos se sobreponen o coinciden en el mismo lugar en el
espacio, y su interaccion.

El método que seguiremos dentro de esta practica sera el de delimitar cada uno de los objetos
por medio de una caja o esfera y éstos se aproximaran al volumen con el que haremos

colision.

Las posibilidades que tenemos dentro de las clases Bowunding 1/olume o limite de volumen son
las siguientes:

Bounding Volume

Bounding Sphere

Esta estructura es la determinada por una esfera.

Sintaxis:

[TypeConverterAttribute("typeof(Microsoft.Xna.Framework.Design. BoundingSphereConverter)")]
[Serializable Attribute]
public struct BoundingSphere : IEquatable<BoundingSphere>

Toma en cuenta solo el centro y el radio de la esfera, lo cual lo hace una manera muy simple
de deteccion, es decir, si tenemos 2 esferas, se encargara de calcular la suma de los radios y al
comparar si el resultado es menor que la de ambos radios entonces se intersectan.
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» Bounding Box

Esta estructura es la determinada por una caja.

Sintaxis:

[TypeConverterAttribute("typeof(Microsoft. Xna.Framework.Design.BoundingBoxConverter)")]
[SerializableAttribute]

public struct BoundingBox : IEquatable<BoundingBox>

Esta clase despliega una caja alrededor del objeto y se alinea de acuerdo al eje.
Suele utilizarse para hacer colisiones con edificios u objetos de tipo rectangular.

Una de las desventajas es que cuando rotamos nuestro objeto ya no estarfa alineada a los ejes
y por lo tanto tendriamos que recrear nuestra caja.
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> Bounding Frustum

Definimos un frustum como un volumen en forma de piramide entre planos paralelos y es
justo lo que podemos observar a través de una camara, como se observa en la ilustracién
siguiente.

Cuando hacemos el producto entre view matrix y projection matrix obtenemos el Bounding
Srustum o el volumen frustum, al igual que la Bounding Box se necesita recrear cada vez que
sufre una transformacion.

Se utiliza para detectar cuando un objeto colisiona con la cimara

Sintaxis:

[TypeConverterAttribute(System.ComponentModel. ExpandableObjectConverter, System,
Version=2.0.0.0, Culture=neutral, PublicKeyToken=b77a5c561934¢089)] [SerializableAttribute] public
class BoundingFrustum : IEquatable<BoundingFrustum>

Existen también clases que no dependen de un limite de volumen, estos pueden ser:
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Non- Bounding Volume

Plano

Esta estructura es la determinada por un plano y se define por un vector perpendicular a éste.
Esta clase se puede utilizar junto con una clase de volumen e indicar si se intersectan.

Ray

Determina un rayo a partir de un punto en el espacio, y checa las distancias para ver si se
intersectan o no.

Model

Esta clase calcula un Bounding Sphere para cualquier modelo de nuestra escena y la inteseccién
funciona como en esta ultima.

» Se puede obtener un tipo de estructura que se apegue mds a nuestras necesidades aunque es
una implementacion que el propio usuario debera crear.

En el siguiente cédigo que se puede obtener en la documentacion de Microsoft XNA podemos
ver de forma mas clara su funcionamiento.

e Definimos la estructura.

e Consiste en utilizar Bounding Sphere para nuestros objetos y verificar si estos colisionan.
Necesitamos cargar un objeto llamado “sphere”, el cual interactuara con otras esferas colisionando
entre ellas. Si existe una colision tendremos como resultado Zrze.

e Tenemos las “endspheres” que son las esferas limite situadas en ambos extremos y que estaran
fijas haciendo colisién con las esferas interiores

struct WotldObject
{

public Vector3 position;

public Vector3 velocity;
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public Model model;
public Texture2D texture2D;
public Vector3 lastPosition;
public void MoveForward()
{

lastPosition = position;

position += velocity; }

public void Backup()
{
position -= velocity;
}

public void ReverseVelocity()
{

velocity. X = -velocity.X;

}

}
WorldObject spherel;

WorldObject sphere2;
WorldObject endSpherel;
WorldObject endSphere2;

e Indicamos las colisiones y sus eventos

static void CheckForCollisions( ref WorldObject c1, ref WorldObject c2 )
{ for (inti = 0; i < cl.model.Meshes.Count; i++)
{
// Check whether the bounding boxes of the two cubes intersect.

BoundingSphere c1BoundingSphere = cl.model.Meshes|i]. BoundingSphere;
c1BoundingSphere.Center += cl.position;

for (int j = 0; j < c2.model.Meshes.Count; j++)
{
BoundingSphete c2BoundingSphere = c2.model.Meshes|[j].BoundingSphere;
c2BoundingSphere.Center += c2.position;
if (c1BoundingSphere. Intersects( c2BoundingSphere ))

{
c2.ReverseVelocity();




cl.Backup();
cl.ReverseVelocity();

return; } } } }

o Anadimos sobre el método Draw:

DrawModel( spherel.model, Matrix.CreateTranslation( spherel.position ), spherel.texture2D );
DrawModel( sphere2.model, Matrix.CreateTranslation( sphere2.position ), sphere2.texture2D );
DrawModel( endSpherel.model, Matrix.CreateTranslation( endSpherel.position ), endSpherel.texture2D );

DrawModel( endSphere2.model, Matrix.CreateTranslation( endSphere2.position ), endSphere2.texture2D );

e Sobre método Update:

protected ovetride void Update( GameTime gameTime )
{
base.Update( gameTime );
UpdateAvatarPosition();
spherel.MoveForward();
CheckForCollisions( ref spherel, ref sphere2 );
CheckForCollisions( ref spherel, ref endSpherel );
CheckForCollisions( ref spherel, ref endSphere2 );
sphere2.MoveForward();
CheckForCollisions( ref sphere2, ref spherel );
CheckForCollisions( ref sphere2, ref endSpherel );
CheckForCollisions( ref sphere2, ref endSphere2 );

e (Cargamos nuestro modelo y textura:

protected override void LoadGraphicsContent( bool loadAllContent )

{
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base.LoadGraphicsContent( load AllContent );

if (loadAllContent)

{
sphere = contentManager.Load<Model>( "sphere" );
sphereTexture = contentManager.Load<Texture2D>( "spheretexture" );
spherel.model = sphete;
spherel.texture2D = sphereTexture;
sphere2.model = sphere;
sphere.texture2D = sphereTexture;
endSpherel.model = sphere;
endSpherel.texture2D = sphereTexture;
endSphere2.model = sphere;

endSphere2.texture2D = sphereTexture;

}

e Establecemos la posicion y velocidad de nuestros objetos, y fijamos las “endspheres”:

public Gamel()

{
graphics = new Microsoft. Xna. Framework.GraphicsDeviceManager( this );
contentManager = new ContentManager( Services );
spherel = new WorldObject();
spherel.position = new Vector3( 5, 0, 0);
spherel.velocity = new Vector3( -0.1f, 0, 0 );
sphere2 = new WorldObject();
sphere2.position = new Vector3( -6, 0.5, 0 );
sphere2.velocity = new Vector3( 0.1f, 0, 0 );
endSpherel = new WorldObject();
endSpherel.position = new Vector3( 10, 0, 0);
endSpherel.velocity = new Vector3(0, 0, 0);
endSphere2 = new WorldObject();
endSphere2.position = new Vector3(-10, 0, 0 );
endSphere2.velocity = new Vector3( 0, 0, 0);




Material
Microsoft Visual Studio C# Express 2005

XNA Game Studio Express

Control Xbox 360

2 modelos (raqueta y bola) que se proporcionan para la practica

Desarrollo

Laboratorio

e Reproduce este tutorial con el codigo aqui disponible y modificar los
parametros de colision. Anota tus observaciones.

e Con los objetos llamados “raqueta.fbx” y “bola.fbx” haz un sistema de
colisiones, donde simules un juego de ping pong con 2 raquetas y una bola.
Los objetos han sido facilitados en el CD para su uso.

e Realiza un ejercicio similar al anterior pero en el que involucres los limites de
volumen con los de no volumen.

e Con el tutorial del capitulo 3 modificalo, haciendo de éste un escenario de un
circuito de carreras, donde estara un auto, e implementa colisién con otros
modelos como autos, edificios, barreras de contencion etc.

Preguntas de Control

1. Describe para el caso del Bounding Box y el Bounding Sphere el modo en que
colisionan con otro objeto.
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Conclusiones

Escribe qué ventajas o desventajas encontraste en el desarrollo de la practica.

Especifica los conocimientos adquiridos en la realizacion de la misma.

Bibliografia

e Nitschke Benjamin. XNA Game Programming. Wiley Publishing, 2007.

. ms-help://MS.VSExptessCC.v80/MS.VSIPCC.v80/MS. XNAFX.1033/XNA/Math_HowTo_DetectTwoObjectsColliding. htm
e http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bb313876.aspx
« http://www.ziggyware.com/readarticle.phprarticle id=48




NOMBRE DEL ALUMNO:

INSTRUCTOR:

FECHA:

FASE:

VIDEOJUEGOS CON XNA

Interfaz de Usuario

Obyjetivos:

e Crear pantallas de usuario

e Reconocer la importancia de clases Input y Update

e Disefiar una interfaz




Interfaces

Introduccion

Una interfaz es un medio por el cual el usuario puede interactuar con una aplicacion. En este
caso, podrfamos decir que es la conexion entre el usuario y el juego, desde la cual podemos
acceder a diversas pantallas y aplicaciones.

Entre las pantallas mas comunes que debe contener un videojuego estan:

3

¢

Menu principal

% Créditos
+» Puntuacién
% Opciones
% Ayuda

% Misiones
«» Salida

Como es de suponer cada una de estas pantallas deberan tener no sélo botones que
funcionen correctamente, sino estar acompafiadas de un grafico que pueda comunicar el
contenido del juego y que cumpla con informacién y funcién estética.

Highscores |

(" credits )
Help

options ) 4 O e
@ Evowen

Exit
Q InFo

exream

Ademas de la interfaz grafica de menu, existe otro tipo de interfaz que es el “skin o
mascara”. Esta situado en el juego directamente como una plantilla y su funciéon es la de
informar sobre el status, progreso, o puntuacion del juego.

La importancia de un buen grafico es la de hacer que el usuario tenga una mejor experiencia e
informacion.




Beginner
i

Desde luego existen muchas formas de generar una interfaz de usuario, desde una muy
simple con botén de inicio y salida hasta la mas compleja con animaciones, fuentes y sonido,
entre otras caracteristicas.

Las herramientas varfan desde flash, cédigo XML, XAML, bibliotecas especificas para GUI,
hasta utilizar solamente el XNA, todas ellas compatibles, afiadiendo algunos controladores,
codigos externos, etc.

Dentro del cédigo, la clase input es de gran importancia. Dentro de esta clase, daremos acceso
a estados de teclado, mouse y gamepad, pero sin duda la que tiene mayor peso sera Update ,
que es la que se encarga de supervisar la posicion de nuestros dispositivos (mouse y gamepad)
cuadro por cuadro.

Para ejemplificar esto, veremos una de las funciones sobre nuestro Menu de inicio.
Partiremos de un grafico que contiene titulo, asi como las entradas que consideramos

necesarias.
Nota: tomaremos para este caso el fondo azul como independiente de las letras.

XNA GAMES

START
CREDITS
EXIT
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Si partimos el grafico en rectangulos, delimitamos un area de acciéon donde podemos detectar
la posicion del mouse y posterior evento a realizar.

Nos queda algo como esto:

A menu.psd al 100% (Capa 2, RGB/S) :
T T L et 0 &0 0 (32 ] 0L P

EEN
E
100% | 0] Doc: 384.0 KE/L.88 ME [»]

Los colores nos indican los limites de cada 4rea medidos en pixeles, que podemos representar
en codigo de la siguiente forma:

#region Constants

static readonly Rectangle

XnaGamesRect = new Rectangle(0, 0, 512, 110),
MenuStartRect = new Rectangle(0, 110, 512, 38),
MenuCreditsRect = new Rectangle(0, 148, 512, 38),
MenuExitRect = new Rectangle(0, 185, 512, 38),

Recordaremos cargar cada una de las texturas que utilizaremos en nuestro explorador de
soluciones




“E ]
[ Solucidn "¥naGame' (1 proyectn)
(= ,’? XnaGame

[ [Ed Properti
- [ Background.dds

] Game.ico

y f,ﬁl Program.cs
e 'iﬁ XnaGame.cs
b 8] XMAmenu.pra

El siguiente paso es declarar nuestras variables:

#region Variables
GraphicsDeviceManager graphics;
ContentManager content;
Texture2D backgroundTexture, menuTexture,
gameTexture;

Cargando nuestro Content con texturas:

protected override void LoadGraphicsContent(bool load AllContent)

{
if (loadAllContent)

// Create sprite batch
spriteBatch = new
SpriteBatch(graphics.GraphicsDevice);

// Load all our content
backgroundTexture = content.Load<Texture2D>("Background");
menuTexture = content.Load<Texture2D>("XNAMenu");

}//if
base.LoadGraphicsContent(load AllContent);

En el método Update definiremos los estados del gamepad: como direccion, abortar el juego y
otros mas. Este control sobre el dispositivo nos ayuda a la seleccion en el mend.

Solo falta dibujar, esto lo logramos con la ayuda de spritebatch, de esta forma:




#region Sprite handling
class SpriteToRender

public Texture2D texture;

public Rectangle rect;

public Rectangle? sourceRect;

public Color color;

public SpriteToRender(Texture2D setTexture, Rectangle setRect,
Rectangle? setSourceRect, Color setColor)

{

texture = setTexture;
rect = setRect;
sourceRect = setSourceRect;
color = setColor;
} // SptiteToRender(setTexture, setRect, setColor)
} // SptiteToRender

List<SpriteToRender> sprites = new List<SpriteToRender>();
SpriteBatch spriteBatch = null;

public void RenderSprite(Texture2D texture, Rectangle rect, Rectangle? sourceRect,
Color color)
{
sprites.Add(new SpriteToRender(texture, rect, sourceRect, color));
} // RenderSprite(texture, rect, sourceRect, color)

public void RenderSprite(Texture2D texture, Rectangle rect, Rectangle? sourceRect)
RenderSprite(texture, rect, sourceRect, Color.White);
} // RenderSprite(texture, rect, sourceRect)

public void RenderSprite(Texture2D texture, int x, int y, Rectangle? sourceRect,
Color color)

RenderSprite(texture,new Rectangle(x, y, sourceRect.Value.Width,
sourceRect.Value.Height),
sourceRect, color);
} // RenderSprite(texture, rect, sourceRect)

public void RenderSprite(Texture2D texture, int x, int y, Rectangle? sourceRect)

{

RenderSprite(texture,new Rectangle(x, y, sourceRect.Value.Width,
sourceRect.Value.Height),
sourceRect, Color.White);
} // RenderSprite(texture, rect, sourceRect)

public void RenderSprite(Texture2D texture, Rectangle rect, Color color)

{
RenderSprite(texture, rect, null, color);
} // RenderSprite(texture, rect, color)

public void RenderSprite(Texture2D texture, Rectangle rect)

{

RenderSprite(texture, rect, null, Color.White);
} // RenderSprite(texture, rect)

public void RenderSprite(Texture2D texture)

{
RenderSprite(texture, new Rectangle(0, 0, 1024, 768), null, Color.White);
} // RenderSprite(texture)




public void DrawSprites()

// No need to render if we got no sprites this frame
if (sprites.Count == 0)
return;

// Start rendering sprites
spriteBatch.Begin(SpriteBlendMode.AlphaBlend,
SpriteSortMode.BackToFront, SaveStateMode.None);

// Render all sprites
foreach (SpriteToRender sprite in sprites)
spriteBatch.Draw(sprite.texture,

// Rescale to fit resolution
new Rectangle(
sprite.rect. X * width / 1024,
sprite.rect.Y * height / 768,
sprite.rect.Width * width / 1024,
sprite.rect. Height * height / 768),
sprite.sourceRect, sprite.color);

// We are done, draw everything on screen with help of the end method.
spriteBatch.End();

// Kill list of remembered sprites
sprites.Clear();

} // DrawSprites()

#endregion

Limpiamos y cargamos el background:

protected override void Draw(GameTime gameTime)
{
// Clear background
graphics.GraphicsDevice.Clear(Color.Black);

// Draw background texture in a seperate pass, else it gets messed up with
// our other sprites, the ordering does not really work great.
spriteBatch.Begin();
spriteBatch.Draw(backgroundTexture,

new Rectangle(0, 0, width, height),

Color.LightGray);
spriteBatch.End();

Desplegamos los rectangulos dando funcionalidad a la seleccion de menud (Start y Exit),
coloreando naranja el rectangulo seleccionado y en blanco en caso contrario.

Dentro de los parametros de RenderSprite encontramos valores numéricos en pixeles que nos
indican la posicion de los rectangulos en pantalla.
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// Show screen depending on our current screen mode
if (gameMode == GameMode.Menu)
{
// Show menu
RenderSprite(menuTexture,
512-XnaGameRect.Width/2, 150, XnaGameRect);
RenderSprite(menuTexture,
512-MenuStartRect.Width/2, 300, MenuStartRect,
currentMenultem == 0 ? Color.Orange : Color.White);
RenderSprite(menuTexture,
512-MenuCreditsRect.Width/2, 350 MenuCreditsRect,
currentMenultem == 1 ? Color.Orange : Color.White);
RenderSprite(menuTexture,
512-MenuExitRect.Width/2, 400, MenuExitRect,
currentMenultem == 2 ? Color.Orange : Color.White);

Nota: En el libro de XNA Game Programming por Benjamin Nitschke existe un
capitulo especial para interfaz de usuario, en el cual estd basado este codigo y que puedes
consultar para mayor referencia.

Matenial
e Microsoft Visual Studio C# Express 2005

XNA Game Studio Express

Control Xbox 360

Editor de Imagen




Desarrollo

Laboratorio

e Crea una interfaz Menu Inicio de Juego que contenga los siguientes campos
con sus respectivas pantallas:

1. Inicio

2. Salir

3. Puntuacion

4. Créditos

5. Opciones
Preguntas de Control

1. Menciona a grandes rasgos el proceso para crear una interfaz de usuario de
Inicio
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Conclusiones

Escribe qué ventajas o desventajas encontraste en el desarrollo de la practica.

Especifica los conocimientos adquiridos en la realizacion de la misma.

Bibliografia
e Nitschke Benjamin. XNA Game Programming. Wiley Publishing, 2007.

e  http://msmvps.com/blogs/valentin/archive /2007 /05/21/annexe-interface-utilisateur-en-xna.aspx

e  http://forums.xna.com/thread/11972.aspx




NOMBRE DEL ALUMNO:

INSTRUCTOR:

FECHA:

FASE:

VIDEOJUEGOS CON XNA

Modelado de Personajes

Obyjetivos:

e Modelar un personaje en 3D




Modelado de
personajes

Introduccion

En cuanto al modelado de personajes, recomendamos conseguir un par de dibujos que nos
b
puedan servir como referencia.

Aqui mostraremos a grandes rasgos el proceso a seguir para modelar una avispa, que forma

parte del proyecto final en esta serie de practicas.

Nuestro personaje lo modelaremos en lightwave 9, en el caso de tener referencias las
cargamos abriendo display options (d) sobre la pestana Backdrop.

% Para crear el cuerpo de la avispa empezaremos con una primitiva llamada disc, que

encontraremos en el mend situado del lado izquierdo de la pantalla, en la seccién del mismo
nombre. Damos profundidad y le ponemos algunas divisiones. Al oprimir la letra “n”
aparecera una ventana donde podremos especificar caracteristicas mas detalladas sobre

nuestra primitiva, ya sea nimero de divisiones, posicién, tamano, etc.

n i : Polygons “H][ Symmety_+v][k

% El siguiente paso seré seleccionar cada columna de puntos y aplicatles un stretch (h) en las
diferentes vistas, con el que daremos forma al cuerpo de nuestra avispa; también
moveremos los puntos para acomodatlos.




< Aplicamos un suavizado subpatch (1’AB)

% Para las extremidades, tenemos que sacar geometria de nuestra primitiva. Para eso
utilizamos una herramienta llamada bevel(b), la cual nos dara los poligonos que
necesitamos. Este paso lo haremos las veces que sea necesario hasta completar las

[{Peb]

extremidades. Recuerda utilizar la letra “n” para mayor precision.
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< Al aplicar varias veces el bevel sobre ambos poligonos nos quedara algo como esto:

s " [ SubD-Type™

% Para definir texturas necesitamos seleccionar las ireas que nos interesan; esto se obtiene
escogiendo con el mouse los poligonos que llevaran cierta superficie o textura, apretamos
la letra “q” (change surface) y ponemos el nombre para identificatlo.

¢ Para modificar la textura bastard con apretar F5, y aparecera el editor de supetficies. Elige
la que quieras modificar, ahi apareceran todos los parametros.




[BEX]
kil

R

« La alas podemos obtenerlas a partir de un cubo; le ponemos algunas subdivisiones (“n”) y
con las herramientas drag, move y stretch, movemos cada punto hasta darle la forma de un
ala. Después aplicamos un mirror para tener el par.

% El resultado final serd algo como la siguiente imagen:




1
n s | Ed Polygons_“H][ Symmetry_+v|[ bad

En el caso de las texturas los formatos de imagen que soporta XNA son:

.dds Jjpeg .tga Jbmp
.png dxt

Las texturas tendran que ser aplicadas como UV map. Para mayor referencia consultar:

http://www.newtek.com/products/lightwave/ tutotials /uvmapping/uvmapping/index.html

% Solo resta salvar nuestro objeto en un formato compatible con XNA, éste puede ser .FBX

o .X.
Si tu modelador no tiene esta opcion puedes obtener el plugin en la pagina de Autodesk FBX.

http://usa.autodesk.com/adsk/servlet/index?sitelD=123112&id=6839916
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Material
e Modelador 3D

Desarrollo

Laboratorio

% Disefia un personaje en 3 dimensiones.

Preguntas de Control

No hay preguntas de control para esta practica.

Conclusiones

Desctibe las dificultades encontradas en el desarrollo de la practica.

Especifica los conocimientos adquiridos en la realizacién de la misma.

101



Bibliografia

% http://usa.autodesk.com/adsk/servlet/index?sitelD=123112&id=6839916

< http://67.15.36.49 /team /Tutorials/benmathis/benmathis 1.asp
o http://members.shaw.ca/lightwavetutorials%20/characters.htm
% http://www.highend3d.com/maya/tutotials/
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NOMBRE DEL ALUMNO:

INSTRUCTOR:

FECHA:

FASE:

VIDEOJUEGOS CON XNA

Animacion con Huesos en XNA

Obyjetivos:

e Introduccion a huesos
o (Crear Skeletal Animation

e Incorporar animacioén con huesos en XNA
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Huesos

Introduccion

En esta seccion abordaremos el tema de huesos en XNA, también llamada Skeletal
Animation. Este tipo de animacién requiere un conocimiento previo sobre animacion de
caracteres (character animation). Sin embargo, hay algunos sitios con tutoriales que explican
paso a paso como conformar un sistema de huesos dentro del modelador. Sélo se abordara el
tema de manera general y el alumno se encargara de generar su propio sistema.

Para generar una animacién con huesos lo primero de que nos aseguraremos es de tener un
buen modelo, tener la cantidad de geometria adecuada y su buena construccion hard que el
movimiento no parezca “plastico” ni con deformaciones.

Un sistema de huesos esta formado por un esqueleto, similar al humano en su estructura y
funcionamiento, como en el ejemplo:

Una pierna puede estar formada por 3
huesos, el correspondiente al muslo,
otro a la pantorrilla y finalmente al pie.

El hueso del pie dependera del
movimiento de la pantorrilla y éste a su
vez del muslo, si este ultimo se mueve
también lo hard el resto de la pierna, a
esto le llamamos emparentamiento.

Pie > Pantorrilla
Pantorrilla —muslo

Llamaremos entonces a muslo “hueso
raiz” o “hueso padre”.

De la misma manera estara formado el resto del cuerpo, cada extremidad estara emparentada
a la columna, donde estara un hueso base que mueve todo el cuerpo.




Junto con este sistema de huesos existen los mapas de peso, en ellos definiremos una mejor
influencia sobre cada uno de ellos, haciendo un movimiento mas natural. Se dara cierto peso
para cada zona de la geometria y se asociara con el hueso que corresponda. Este proceso
puede ser bastante laborioso pero es fundamental para lograr una buena animacion.

Peso en piernas Peso en tronco
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Una vez que tengamos el sistema de huesos del personaje (sezup), el siguiente paso serd
animarlo. Este puede ser logrado a través del software antes mencionado utilizando llaves de
animacion.

Una buena opcion es utilizar Motion Builder, un software que genera animacion en base a
bibliotecas de motion capture, la cual puede ser editada directamente en el programa y aplicada a
nuestro personaje. Ademas genera un formato .FBX compatible con XNA como formato
nativo. El tnico inconveniente es que Motion Builder no es un software gratuito. El contar
con la licencia nos permitira acortar los tiempos de produccién y obtener excelentes
resultados.

Cada hueso de nuestro sistema deberd ser nombrado de acuerdo al standard de Motion
Builder, de esta manera reconocera cada uno de ellos y le asociard un zodo que contiene un
sistema de Cinematica Inversa (IK), lo cual hard que nuestro personaje se mueva sin
dificultad

Al igual que el software de animacién en la parte inferior contiene un Time Line donde se
pueden registrar las llaves de animacion (Keys animation) que marcaran cada movimiento de
nuestro personaje. La animacién entre cada una de estas llaves se hara por interpolacion.

|BE MotionBuilder 7 Professional Edition (build Fri 08/05/2005)pr - Dancer.fbx

Fle Edit Anmation Window Settngs Layout Help

-] Character Controls

Interfaz Motion Builder




L-mwwwgﬁmm*l&wi

Key Controls E1

Animacion con TK Nodos

Las bibliotecas de movimiento son una excelente opcion, sobre todo si el usuario tiene poca
experiencia en animacién de personajes. Los pasos para aplicar una biblioteca de movimiento
son los siguientes:

Carga el modelo .FBX llamado rgged.
Da clic en cualquier unién de huesos, esto activara los nodos disponibles en la ventana
Characters Controls

N —

e o e
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3. Para cargar un archivo de movimiento daremos click con botén derecho del mouse,
abriéndose un menu donde seleccionamos Insert.

4. Aparecera el Asset Browser, seleccionaremos una biblioteca y la arrastramos dentro de
nuestra ventana Zewer., dando clic con el boton derecho.

1 Characters
8 Commands
B9 Constraints
™ Decks
™ Devices
=™ Elements
| L primitives
=+ gobo
B Materials
E- Seripts
™ Shaders
et tutorials |

E- mia_blue. fbi

mia_FK_run...  walkaround

9 mia_charact|
™ mia_rigged.

Delete

Rename

5. Seleccionamos Merge FBX — Take 001

| L ch:

<Al Takes = | titorig
FBX Open <Mo Animation = — & miz
-2 iz
L8 mig




6. Ya tenemos nuestra animacioén junto con el modelo cargados, ahora iremos a nuestra

ventana Characters Controls, seleccionamos la casilla Edit = Input — Nombre
del archivo.

[ | Character Controls £ Dynamic Editx
[ia v|[.rie ||| FlemrzRIemE [sekcted
n, | ||CBody I rnds | Feet |[, Edit [, Show ||| Cursor : 0 i
— v Control Rig Input ~ iEr V” I |
=) Input 3 I I
E Plot Character...
= | w Control Rig Input
:' Control Rig Cutput
Stance Pose [
:L. | Stance Input izl
| Edit Properties | " R
E |  ResetProperties =
- ' 7 | Mail
'u_"‘ : l I | w Control Rig
r [Reach T K| Il i Mia_Ctrl
; Reach R | K || | v Reach Override Fé-m‘&m.-vl T ]
? pull :_ v Stiffness Override
- tch
E e 2] = Mirror Plane
] i [l
',?i_- |v Animation | Type : |Bezier-.¢\ub:u"| @ %
e Pan : £
C |Base Layer vl | i ” Key ” o | [ Mirror 2 ]
[Full Body ¥1[ zero | et Jose. ||| F cary | P C

7. Da clic en Play.

De esta manera, haremos por separado todas las tomas o animaciones que necesitemos para
nuestro juego.

En un videojuego las acciones mas comunes son:

% Correr

% Caminar

% Detenerse

+* Mover la cabeza

Entre otras.

Ahora pasemos al codigo.

Hace falta incorporar los huesos y animaciones dentro de XNA. Lo primero sera declarar las

variables de huesos y movimientos, en este caso el ejemplo serfa para reconocer 3 de los

huesos en XNA (Muslo, Pantorrilla y Pie).
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/ /variables
protected Model modelo;
//movimiento
protected float movimientol = 0.0f;
protected float movimiento2 = 0.0f;
protected float movimiento3 = 0.0f
//bones
ModelBone bone_Muslo;
ModelBone bone_Pantorrilla;
ModelBone bone_Pie;
/ /transformaciones iniciales
Matrix transMuslo;
Matrix transPantorrilla;
Matrix transPie;
//contenedor
Matrix[] boneTransf;

o Cargamos los elementos

public void load(ContentManager content)

modelo = content.Load<Model>("personaje");
boneMuslo = modelo.Bones|["bone_Muslo"];
bonePantotrilla = modelo.Bones["bone_Pantorrilla"];
bonePie = modelo.Bones["bone_Pie"];
//trsformaciones

transMuslo = bone_Muslo. Transform;

transPantorrilla = bone_Pantorrilla. Transform;
transPie = bone_Pie. Transform;

//inicializo la matrz que va a guardar todos los cambios
boneTransf = new Matrix[modelo.Bones.Count];

o Aplicamos método Update donde asociaremos un movimiento a una tecla

public void update()
{

KeyboardState estado = Keyboard.GetState();
if (estado.IsKeyDown(Keys.Up))
{

movimientol = movimientol + 0.1f;

}
if (estado.IsKeyDown(Keys.Down ))

{

movimiento2 = movimiento2 - 0.1f;

}
if (estado.IJsKeyDown(Keys.Left))

{

movimiento3 += 0.1f;

}
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if (estado.IsKeyDown(Keys.Right))
{

movimiento3 -= 0.1f;
H

}
% Sélo falta dibujatlo con método Draw

public void Draw(Matrix world, Matrix vista, Matrix proyeccion)

bone_Muslo. Transform = transMuslo * movimiento1;
bone_Pantorrilla. Transform = transPantorrilla * movimiento?2;
bone_Pie. Transform = transPie * movimiento3;
modelo.CopyAbsoluteBoneTransformsTo(boneTransf);
foreach (ModelMesh mesh in modelo.Meshes)

foreach (BasicEffect efecto in mesh.Effects)

{
efecto.EnableDefaultLighting();

efecto.World = boneTransf[mesh.ParentBone.Index];
efecto.View = vista;
efecto.Projection = proyeccion;

}

mesh.Draw();

}

Dentro del sitio MotorXNA podras ver el tutorial con una aplicacién de rotaciéon con huesos
que es donde se encuentra el codigo original.

http://mv.opera.com/motorXna/blog/index.dml/tag/xna%20tutorial

Para continuar con las animaciones que habiamos desarrollado en Motion Builder te
recomendamos entrar al sitio XNA Creators Club Online, ahi encontraras un ejemplo que le
podras incorporar las animaciones llamadas “takes”.

Para eso carga el modelo que ahi te dan y genera mas animaciones (take002, 003 etc).

http:/ /creators.xna.com/Headlines/developmentaspx/archive /2007 /01 /01 /Skinned-
Model-Sample.aspx

Para incorporatlas agrega codigo de la siguiente manera:
clip?2 = skinningData.AnimationClips["Take 002"];
y asf sucesivamente.......
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protected override void LoadGraphicsContent (bool loadAllContent)
{
if (loadAllContent)
{
// Load the model.
currentModel =
content.Load<Model> ("Content/dudeThree") ;

// Look up our custom skinning information.
SkinningData skinningData = currentModel.Tag as

SkinningData;
if (skinningData == null)
throw new InvalidOperationException
("This model does not contain a SkinningData
tag.");

// Create an animation player, and start decoding an
animation clip.

animationPlayer = new AnimationPlayer (skinningData) ;

clip = skinningData.AnimationClips["Take 001"];
clip2 = skinningData.AnimationClips["Take 002"];

animationPlayer.StartClip(clip);

Y afadimos controles dentro de HandleInput ()

private void HandleInput ()
{
lastKeyboardState = currentKeyboardState;
lastGamePadState = currentGamePadState;

currentKeyboardState = Keyboard.GetState();
currentGamePadState = GamePad.GetState (PlayerIndex.One);

// Check for exit.
if (currentKeyboardState.IsKeyDown (Keys.N))
{
animationPlayer.StartClip(clip2) ;
}
// Check for exit.
if (currentKeyboardState.IsKeyDown (Keys.M))
{
animationPlayer.StartClip(clip);
}

// Check for exit.
if (currentKeyboardState.IsKeyDown (Keys.Escape) ||
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AltComboPressed (currentKeyboardState, Keys.F4) ||
currentGamePadState.Buttons.Back ==

ButtonState.Pressed)

{
Exit();

}

Maternial
e Modelador 3d o software Motion Builder

e XNA Game Studio Express

Desarrollo

Laboratorio

Genera un sistema de huesos con tu personaje
En el modelador o Motion Builder haz dos diferentes acciones de
animacién , como sugerencia:

- Caminar

- Cotrer
Incorpora las animaciones al cédigo de Skinning sample, asignandole una
tecla a cada movimiento
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Preguntas de Control

1. Describe brevemente la forma en que funcionan los huesos sobre el codigo de
XNA.

Conclusiones

Describe las dificultades encontradas en el desarrollo de la practica.

Especifica los conocimientos adquiridos en la realizacion de la misma.

Bibliografia

% http://my.opera.com/motorXna/blog/index.dml/tag/xna%20tutorial

o :/ /creators.xna.com/Headlines/developmentaspx/archive /2007 /01 /01 /Skinned-Model-
Sample.aspx
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NOMBRE DEL ALUMNO:

INSTRUCTOR:

FECHA:

FASE:

VIDEOJUEGOS CON XNA

Proyecto Final

Olyjetivos:

e Realizar un Videojuego
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Proyecto Final

Final
Como proyecto final creemos que el alumno debe de integrar todas las herramientas vistas
en el curso con el fin de evaluar su aprendizaje y poner en practica sus conocimientos, ingenio
y habilidades.
Para ello, se desarrollara una aplicaciéon basada en el Videojuego Pizza Commander de

Quicksand entertainment (www.pizzacommander.de), que debe cumplir con los siguientes

requerimientos:

Objetivo:

Un personaje que navega sobre un escenario con la tarea de recolectar los ingredientes
necesarios para hacer una pizza.

Diseino de Videojuegos

El alumno debera describir en papel toda la informacion referente al disefio del Videojuego,
esto es, herramientas que utilizara, modeladores, concepcién del videojuego, bocetos de
personajes, escenarios, objetivos, obstaculos, estrategias y objetos de colision, texturas, etc.

Pantallas:

El videojuego debera incluir las siguientes pantallas:

3

A

Menu de Inicio
Puntuacién
Ayuda
Créditos

* R/
AXAR X4

R/
°

Aqui te damos algunas pantallas de muestra:
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POZZA

pbZZA| o

(COMMRNDER <N

Spielen
Highscores

Einstellungen
| Anluliﬁﬁ "
Credits

Ment Inicio | Puntuacion

Punkte gesuchte Zutaten

74
011.01.

Interfaz
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R/ * R/
L X X X 4

X3

25

Interfaz de Usuario:

La interfaz de usuario debe mostrar en el skin o mascara:

Puntuacién

Cuenta regresiva
Mapa de navegacioén
Objetos recolectados

Ayuda:

La ayuda debe contener toda la informacién necesaria para entender las reglas, el objetivo y el
funcionamiento del juego.

Créditos:

Mostrar créditos de autores.

Interaccion:

El personaje debera recolectar 3 objetos diferentes que seran contabilizados en la interfaz, al
terminar los depositara en la base de pasta de pizza.

Colisiones:

Se mostrara al menos un objeto en colision, esto puede ser, cajas de pizza, obstaculos, etc.

El tiempo de entrega dependeri de cada profesor . Sugerimos 1 mes de desarrollo
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Conclusiones

Describe las dificultades encontradas en el desarrollo de la practica.

¢Es posible incorporar mas elementos en tu Videojuego?

Bibliografia

® www.pizzacommander.de
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Conclusiones:

El tema de videojuegos, como ya lo habremos visto, es muy amplio y no puede ser agotado
en una unica investigacion, ademas hasta la realizacion de este trabajo era muy complicado
conseguir la documentacion necesaria para su elaboracion debido a la reciente aparicion de la
plataforma XNA como area de conocimiento y de practica.

Una de los grandes beneficios para los desarrolladores de videojuegos que se localizan en los
paises en desarrollo, como México, es que con esta herramienta es posible desarrollar juegos
de gran calidad a bajo costo, teniendo en cuenta que la mayor parte de la industria de
videojuegos estd ubicada en pafses que disponen de alta tecnologfa, presupuesto e
investigacion en el area. Sin embargo hay mucha gente interesada, con grandes capacidades en
los diferentes campos ya sea animacion 3D, programacion, disefio, audio, computo grafico,
etc, pero hace falta una instancia que los agrupe y que los oriente.

En este sentido, la UNAM juega un papel muy importante, ya sea en la formacion del
desarrollador, investigador e incluso en el vinculo con la industria, a través de convenios y el
suministro de personas altamente capacitadas.

Es también tarea de la Universidad formalizar y brindar programas de educacién continua y
actualizacion. En la Facultad de Ciencias, ya se realizo algo en este sentido, a través de la
implementacién de la materia de videojuegos y la instalacion de laboratorios.

Atendiendo a esta necesidad se han disefiado esta serie de practicas, con el propésito de servir
de material de referencia y al mismo tiempo de despertar la inquietud en los nuevos
desarrolladores para que amplien, mejoren y creen nuevos materiales de trabajo para
estructurar una posible industria mexicana de videojuegos.

Hay que estar concientes de que una industria fuerte solo se dard si existen planes concretos a
largo plazo. La creacién de videojuegos tampoco puede ser trabajo de una sola persona, es
por esto que es necesario crear grupos multidisciplinarios (programadores, disefiadores,
guionistas, fisicos, etc), tomando en cuenta la experiencia de paises con una cultura y
experiencia exitosa como realizadores de videojuegos.

El mercado actual ofrece muchas oportunidades de desarrollo ya sea en el campo del
entretenimiento, cultura, visualizacién, publicidad, entre otros. El contenido de los
videojuegos no solo esta orientado al entretenimiento sino que existen desarrolladores que
han convertido el videojuegos en una plataforma para concienciar, educar y despertar el
interés sobre temas como la ecologfa, los problemas sociales, humanitarios, entre otros. Estos
videojuegos son llamados “de conciencia” y son un nuevo espacio de expresion.

Te invitamos a experimentar, descubrir y sobre todo crear nuevos caminos en el mundo de
los videojuegos.
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Como Conectar tu Xbox 360
con XNA Game Studio Express

121



Anexo

Como conectar tu Xbox 360 con XNA Game Studio
Express

Para hacer la conexion deberas seguir los siguientes pasos:

1. Registrate a Xbox Live
Para poder conectar tu Xbox 360 a la PC es necesario instalar XNA Framework en el disco
duro de tu consola a través de Xbox Live Service.
Este servicio debera permanecer conectado durante todo el proceso.

Nota: La conexién entre PC y Xbox 360 no debera de ser de manera directa, si no buscando
que quede sobre la misma red en router o modem, ya que tanto la consola como la PC deben
de estar conectadas.

2. Descarga XINA Game Launcher

<> Navegando en la pagina de Xbox Live, selecciona Xbox Live Marketplace y
presiona A.

> Selecciona Games, presiona A.

X Selecciona All Game Downloads, presiona A.

X3

S

Selecciona XINA Creatots Club.

Para tener la suscripcién a “Creators Club” necesitas entrar a Xbox Live Marketplace por $99
por un afio o $49 por 4 meses.

Nota: No es necesario que cada alumno tenga una suscripcion sino que dentro de la
instalacion del laboratorio serfa indispensable tener una cuenta para que el alumno pueda

experimentar.
<> Selecciona Continuar al mensaje aparecido en pantalla y confirma la descarga,
presiona A. Obtendras un mensaje donde confirma que ha sido descargado.
<> Selecciona Memberships, presiona A.
> Dentro de la lista, seleccionar la membresia que deseas comprar y presiona A.

3. Conexion

<> Dentro de Games selecciona Demos and More, y presiona A.
> Selecciona XINA Game Launcher y presiona A.
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Selecciona Launch y presiona A. Cuando XNA Game Launcher aparece en la pantalla
notaras que hay 3 opciones de mend:

My XNA Games
Connect to Computer
Settings

Seleccionamos Settings, presionar A.

Seleccionamos Generate Connection Key y de nuevo presionamos A.

Aparecera un panel, antes de aceptar deberas introducir este numero en tu XNA Game
Studio Express que se encuentra en tu computadora. Esto es, desde Tools — Options
dentro del Visual C# 2005 Express Edition.

De la opcion de didlogo selecciona XNA Game Studio Xbox 360

Da un clic sobre Add.

Llena los espacios en blanco con el nombre que prefieras y registra la Connection Key de

tu Xbox y dale clic en OK.

En tu Xbox selecciona Accept New Key y presiona A.

i Ervoraark Awvailabie dhos 360 conscles to deploy to:
General
Fonts and Cokirs Add...
keyboard

# Text Editor

# Debugping

ANA Game Studio Kbox 360

Add Xbox 360 X

Entes Xbox 360 Hame and Connection Eey
Hbax 360 Hame:
W y=ho=3E0

Conrechon Fey: ) ) )
S49KDN | - N®33X | - \PRIFZ - OOGBYY - REITF

I 1.3 ] | Cancel ]

[l Shawe al setting|

4. Crear un proyecto en Xbox 360

% Dentro de la ventana de tu computadora sobre Visual C# 2005 Express Edition
selecciona File ->New Project.

% Dentro del cuadro elige Xbox 360 Game y escribe el nombre del proyecto.

% En el Xbox 360 y Game Launcher selecciona Connect to Computer y presiona A.

% Empezari la conexion.

Esta listo para correr tu proyecto.
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