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Forord

Jag vill tacka min handledare Robert for att ha uppmuntrat och litat pa att jag kan klara svara
uppgifter nar det har gatt daligt. Det gav mig sjalvfortroende.

Sammanfattning

Den har rapporten beskriver hur det har gatt med projektet och vad jag har gjort och lart
mig. Jag skapar 3d-modeller och kodat i XNA. Att skapa 3d-spel kraver mycket arbete och
mycket forstaelse.
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1. Inledning

1.1 Bakgrund

Nar jag var liten och spelade spelet Runescape sa var jag valdigt inne i det. Det var valdigt
kul. Sa jag tankte att en dag sa ska jag skapa ett eget spel. Nu nar kursen projektarbete kom
sa tankte jag att nu kan jag lagga tid pa att foérverka min drom. Jag var samtidigt i grupp med
tre andra och da tankte jag att nu har vi stort arbetskraft och kan skapa nagot stort, ett 3d-
spel. Det visade sig att i borjan tyckte de andra medlemmarna i gruppen att ett 3d-spel skulle
ta for mycket tid och de ville gora i 2D istallet. 2D i tekniken XNA. Det ville inte jag eftersom
att 2D kan man gora i till exempel Flash. Man kan gora i XNA men jag tycker att det finns
starka orsaker som gor att det ar battre i Flash. Det blev att jag gjorde 3D-spel sjdlv och de
gjorde 2D.

1.2 Syfte

Syfte med projektet var att jag ska lara mig hur man utvecklar ett 3d-spel och forsta mer
detaljerat om vilka bitar som kravs till att skapa ett 3d-spel. Jag har tidigare programmerat
webbapplikationer och 3d-spel &r en desktopapplikation. Jag har fatt prova pa hur det ar att
utveckla desktopapplikationer.

1.3 Fragestillningar

Vilka program/metoder ska jag anvanda for att utveckla spelet?
Vilka processer kravs till 3D-spel? Modellering? Kodning?
Vilken &r den svaraste delen i ett 3D-spel?

1.4 Metod

For att lara mig att skapa 3d-spelet i XNA sa letade jag efter material, exempel och guider pa
internet och testade mig fram. Mina dator-, programmering- och mattekunskaper kom att
hjalpa till med utvecklingen. Nar jag fick problem och inte kunde hitta nagon |6sning
anvande jag mig av chatt och communities.
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2. Processen

2.1 Analysera: Val av teknik

| bérjan hade jag inte bestamt mig om spelet skulle vara i 3d pa direkten. Jag funderade pa
om spelet skulle vara text-, 2d- eller 3d-baserad. Om det skulle vara textbaserat sa skulle jag
vdlja att programmera i PHP, for att jag gillar PHP och den @r mest bekant fér mig. For min
del skulle programmeringen for textbaserad bli en I4tt match. Aven om det var en litt match
sa skulle jag fortfarande kunna lara mig en del och skapa vissa saker jag inte har gjort forr.

2D

Flash hade jag tankt mig om det var i 2D. Jag har hallit pa med Flash innan och da var det i
programmeringsspraket ActionScript 2.0. Det skulle komma en uppdatering av Flash som har
mera stod for 3D, da ar det ActionScript 3.0 man anvander och det skiljer ganska mycket
mellan 2.0 och 3.0. Flash i 3D skulle vara intressant, men det hade inte kommit an. Det kom
inte forran sent i slutet av 2008. Sa det passade inte riktigt in med tiden.

3D

3D krdvde en hel del arbete och for att underldtta sa anvande jag mig av ramverket XNA.
XNA var utvecklad av Microsoft och det gick for ndarvarande endast att utveckla med XNA i
programmeringsspraket C# och i alla versioner av Visual Studio program. Det XNA hjalper till
med var att den hade en omfattande klass bibliotek som ar riktad mot spelutveckling och det
underlattar kodningen, for att kodningen blev mycket kortare och tydligare. XNA tar dven
hand om kompatibilitetsproblem mellan olika plattform. Det gor att utvecklare kan fokusera
mera pa innehallet istallet for att till exempel anpassa sin kod efter olika grafikkort. Det
skulle ga 3t en massa onddig tid i sa fall. Med XNA kunde man ocksa gora spel till Xbox 360.
XNA kortar alltsd ner den langa processen for att skapa ett 3D-spel.

Jag bestamde mig for att skapa i 3D for att jag kande att det har skulle bli en utmaning for
mig och att jag vill skapa spel som Runescape, Dofus och World of Warcraft, at det hallet.
Det ar MMORPG (Massive Multiplayer Online Role Play Game) som jag gillar.

2.2 Planering

Jag gjorde en planering i Google Docs (se bilaga: Planering) och dar hade jag planerat att den
svaraste biten var kollisionen och animationen. Det var huvuddelen. Efter det sa skulle jag
borja med att skapa 3D-modeller och prova pa att lagga in ljud i spelet och sedan bygga
vidare och skapa ”“spelmotorn”. Man kan sédga att spelmotorn ar hjartat for spelet. Den satter
samman hela kedjan, 3D modellen, kollisionen, animationen, interaktiviteten mm.
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2.3 Utveckling

Till en borjan sa kollade jag efter guider och testade olika saker. Ibland fick jag gora samma
tester igen for att jag glomde bort lite men det blev nagot annorlunda varje gang och det &r
sd jag lar mig.

Jag borjade med att forsoka skapa en 3d-modell fran 3ds Max och sedan exportera den till
XNA. Det finns guider om det fast jag hittar bara guider som har en fardig 3d-modell och
visar bara hur koden ska vara. Sa jag fick testa sjalv. Jag vet att det finns olika
exporteringsmoijligheter i 3ds Max och att XNA kan hantera 3d filerna X och FBX. Filtyperna
skiljer sig pa hur spelet ska ldsa av modellerna. Jag valde att exportera som FBX. Den ar
inbyggd i 3ds Max.

Nu fanns det en 3d-modell i spelet. Nasta steg var att fa 3d-modellen att animera sig och da
provade jag att skapa animationen i 3ds Max och sedan exportera. 3d modellen ville inte
animera sig i XNA. Jag letade pa internet och det finns ingen guide som visar hur man far 3d
modellerna att animera sig, fran ett 3d program till XNA. Det fanns bara fardiga modeller till
guiden och det hjalpte inte att tala om hur jag ska exportera. Det finns gott om guider om
2D-animationer, men det sokte jag inte efter.

Jag provade med annat sa lange. Jag provade andra 3d-program och forsokte hitta
information om det. Dem var inte lika latt forstalig som 3ds Max. Jag provade 3d-
programmet Blender och den var helt annorlunda jamfort med 3ds Max och det var svart att
hitta dem nodvandiga verktygen som att dndra kameraperspektivet. Jag provade dven Maya
och Softimage XSI Mod Tools. Dem var ocksa svar sa jag gick tillbaka till 3ds Max.

Jag letade och testade ocksa i XNA om hur man styr modeller och hur man andrar kameran.
Att forsta hur man dndrar pa kameran var inte det lattaste fran borjan och det ar fortfarande
inte 1att. Att styra modeller var lattare, det var X, Y, Z-koordinater man behovde. Det dr som
2D med X Y fast nu ar det med en axel till.

Jag forstod senare om animeringen att man behovde skapa en 3d-modell som hade flera
objekt (bitar/klossar). Sedan sa far man i XNA satta positioner pa varje objekt, men det var
inte bara att satta positionen, for objekten roteras och jag visste inte vart origon for varje
objekt var och hur det funderade i helhet. Det fanns ett problem till. Nar man hade tva
likadana modeller i spelet och sa at en att rora sig sa rorde sig bada modellerna likadant. Jag
sokte om det pa internet och hittade att det var for att XNA har dessa likadana modellerna
pa samma minne, for att minska pa CPU.
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XNA 3 skulle komma snart sa jag provade att skapa lite ljud. Jag hittade programmet Anvil
Studio. Den skapar melodier med genom noter som man far lagga dit.

Nar XNA 3 kom provade jag att konvertera mitt projekt fran XNA 2 till XNA 3 och det gick bra.
Inga fel. Nar XNA 3 kom sa var det vissa guider som inte fungerade langre och det var inte sa
val dokumenterat pa det som hade fordndrats heller.

Jag borjade prova att anvanda komponenter for att underlatta animationsprocessen. Istallet
for att satta position pa varje objekt sa skapar man animationen i 3D programmet. Jag har
kunnat anvanda komponenterna redan fran borjan, men de hade inte blivit uppdaterade pa
jattelange och det ar inte XNA som har skapat dem sa darfor har jag inte anvant dem
tidigare. Jag provade olika komponenter, Animation Component, Xen och XNAnimation. Jag
fick tips fran en chattportal® om att jag skulle anvinda XNAnimation tillsammans med
exporterings-pluginen Kw-exporter. Med Kw-exporter kan man exportera filtypen X. Det blev
stora forandringar for att jag fick nu ta andra vagar i skapandet av 3d modeller,
exporteringsmetod och kodstrukturen.

2.4 Skapande

Jag hittade en I6sning for 3ds Max. Nar man skapar en 3d modell sa finns det vissa krav for
att det ska fungera hela vagen till XNA. Modellerna maste ha skelett, for att XNAnimation-
komponenten tolkar animationen med skelett. Varje objekt i en modell maste vara kopplad
med max ett skelett. | 3ds Max kopplar man ihop objekten och skeletten genom att lagga till
”skin” pa objekten och sedan véljer man vilket “bone” (skelett) man vill ha. Det &r viktigt att
man forst skapar alla objekt och skelett innan man skapar animationen i programmet,
annars sa fungerar det inte. Sedan sa exporterar man med Kw-exporter och far en X-fil.

XNAnimation var inte uppdaterad pa lange sa darfor fungerade den inte med XNA 3. Man
var tvungen att kompilera om XNAnimation i XNA 3 for att fa det att fungera. Nar man skulle
fa in X-filen sa var man tvungen att valja XNAnimation som ”"Content Processor”. Content
processor ar den som ska tolka innehallet pa en 3d-fil. Nu behévde man anvanda
XNAnimations bibliotek for att skapa koden och visa modellen i XNA.

Jag ville ett tag forsoka att detektera kollisioner efter modellernas utformning, men det gick
inte sa jag fick istallet detektera kollisioner genom att sitta bestamda cirkelomraden i
modellen. Det var de stora bitarna, kollision, animation och kamera. Nu var det bara att

bygga pa.

! http://chat.efnet.org/irc.cgi
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3. Slutprodukt

Jag dopte spelet till RuneCrafter och just nu kan man hoppa och ga runt. Leta efter andra
varelse och doda dem. Man kan spela med flera spelare och valja vilken varelse man vill
styra.

#* RuneCrafter

Bild 1: SG hdr ser spelet ut.

Spelet anvander databasen MySQL for att hamta information om varje varelse och
information om vilka tangenttryck som utfor olika saker finns ocksa i databasen. Darfor sa ar
tangentbordet ocksa konfigurerbart for administratéren, men inte for anvandaren.
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4. Diskussion

Under projektarbetets forgang sa har jag testat och lart mig valdigt mycket pa manga olika
omraden, ljud, 3D och programmering. Jag har haft stor nytta av mattekurserna. Som till
exempel ndr man ska hoppa sa ar det rorelse och tid som hander och for att den ska hoppa
mjukt som en kurva anvander jag Sinus och sedan med tiden for att bestimma hojden. |
Sinus anvander man grader, men ibland behdver man anvanda radianer.
if (tmodel.jumped)

tmodel _position.Y = (float)Math_Sin(((deltaTime -

tmodel . jumpedStart + 0.1F) * GameConstants.jumpSpeed) % MathHelper.Pi) *
GameConstants. jumpHeight;

Bild 2: Kod sa att figuren kan hoppa.

Arbetstiden var valdigt fri. Jag bestamde sjalv nar jag ville jobba. Sa det har blivit att jag har
jobbat pa valdigt oregelbundna tider. Ibland jobbar jag mycket och ibland har jag inte jobbat
pa hela veckan. Jag har noterat ungefarligt nar jag borjar och slutar arbeta med projektet.

Arbetstid

7:12:00

6:00:00

4:48:00

3:36:00

2:24:00

1:12:00 I I- I I » I I II
|”| |”I| 1 |||||..|. A1 ”l | |||I |

Diagram: Den visar hur Iénge jag har arbetat vid olika tillféllen. Vinstra halvan dr hésten
2008 och hégra halvan dr varen 2009.

Raknar man ihop den totala arbetstiden sa blev det 98 timmar och 25 minuter!

Jag har stott pa manga problem under projektarbetet och jag har ibland fatt borja om for att till
exempel kollision och animation ska fungera tillsammans. Exporteringen fran 3D program till XNA har
inte alltid fungerat eller passat in. Varje 3D program har sin exportering som man sedan behover
anpassa koden till och vid exporteringen finns olika installningar osv. | borjan av 2009 gjorde jag en
ny planering (se bilaga: Planering)

Jag ar valdigt n6jd med det jag har gjort hittills med spelet.
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5. Kallforteckning
Datum Lank Beskrivning
(ungefdr)
08-10-03 http://creators.xna.com XNAs officiella sida.
——————— http://ziggyware.com Community och Artiklar om XNA.
09-01-21 http://msdn.microsoft.com/en- Information om verktyget XNA GAME

us/library/bb200104.aspx Studio och om XNA Ramverket.

08-10-04 http://www.slideshare.net/clintedm Mycket bra presentation om 3d spel.

onson/introduction-to-3d-gaming-
presentation

09-01-30 http://www.cse.msu.edu/~cse491/S Nagon spelutvecklingskurs i XNA
ect001/index.html

------- http://chat.efnet.org/irc.cgi Chatt portal eller det &r IRC
/server irc.choopa.net 6667

/join #xna

Och manga fler.

Loggboken
http://www.google.com/notebook/public/15502429618632229265/BDQellwoQ4JPdIMIj
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Bilaga 1: Programvaror

Program eller plugins som jag har testat eller anvant till projektet.
Utvecklingsprogram

Microsoft Visual C# 2005 Express Edition / Microsoft Visual C# 2008 Express Edition
3D program

Autodesk 3ds Max 8 / Autodesk 3ds Max 9
Autodesk Maya 2009*

Blender*

Softimage XSI 6 Mod Tools*

Musik program
Anvil Studio
Plugins

Autodesk FBX*
Kw x-port
Panta exporter*®

Komponenter

MySQL Connector

Microsoft XNA Game Studio 2.0 / Microsoft XNA Game Studio 3.0
XNAnimation 0.7.0.0 BETA 2

XNA Animation Component Library 1.0.2.0 Beta*®

XEN*

Ovrigt

Xampp (anvands till att kunna skapa och hantera MySQL databas)

*Program som jag har testat men som inte har blivit ndgon anvandning till projektet.
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Bilaga 2: Planering
Forsta planeringen
Chwrigt “ecka Task 1 Task 2 Task 3
35 Kollosion
36
37 Anirmation
38
Splittrad =)
A0 Utfarligare Kollizsion Ta reda pa ljud
41
42 Animatian
43 Farfina koden
Loy 44 Bérja bygga motor

Rapportinlamning
Pasklov

Andra planeringen

Ohwrigt

Planering 2

Rapportinlamning
Pésklov

“ecka

GSame Story

Task 1 Task 2 Taszk 3 Task 4 (Optional)

20090121

4 Bérja bygga rmotar
5 Bdrja bygga motor
& Birja bygga motor
7 Birja bygga motor
=]
9
o

Fixa Ljud
Bira bygga motar

11
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Bilaga 3: Material

Forsta gubbe (Skapad i 3ds Max)

Andra gubbe (Skapad i 3ds Max)
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Delar till tredje gubbe (arm, kropp, ben och huvud)

Tredje gubbe (Skapad i 3ds Max)

13
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En kanon (Skapad i Maya)

View Shading Lighting Show Renderer Panels Yiew Shading Lighting Show Renderer Panels

View Shading Lighting Show Renderer Panels Yiew Shading Lighting Show Renderer Panels

Utvecklingsprogram (Microsoft Visual C# 2008 Express Edition)

al C# 2008 Express Edition
File Edi View Project Buld Debug Data Tooks Popfly Window Help
i =N W NEREENE N RN R =R e N T - @ = | [ jumpHeicht | REE RS
s B ae | 22 =20838a59
" Start Page | Input.cs | Camera,cs | connect.cs | GameObjsct.cs | GameConstants.cs | Frogram.cs | WindowsFormsControls.cs -~ Gamel.cs il

% RuneCrafter Game1 ¥ [§%LpdateGameTine gameTime) v M

3 |5 Solution RuneCrafter' (1 project) -
P e o

= & Properties

&) AssemblyInfo.cs

int index = 0;
foreach (GameChiect item in model)

] References
{ = T, Content
- [ References =
item.animationController. Update (gameTime . ElapsedGameTime, Tacriz. Identicy) ; 3 Audios
if (CheckForCollisionsitmodel, item)) =] | Fonts
{ - [ Courier Mew.spritefont
twodel.position = tmodel.prevPosition: B [ Models
tindex = index; [%] biped %
[Z] boxani.# b
if (Math.Floor (deltaTime) % tmodel.hitspeed == 1 &¢ Nath.Floor (deltaTime) != twmodel.lasthi g |ec:‘x
¢ kail

[ DottedLine png
effects.fx
] Camera.cs

& £
if (Math.Floor [deltaTime) % item.hitspeed == 1 &€& Nath.Floor (deltaTime] != item.lasthit) ] sannect.cz ~|

Semene @)
¢ g solution Explorer [ @Fosfly Explorer Bets

trodel. health--;

item.health--;
tmodel.lasthit = [float)Mach.Floor (deltaTime) ;

Proper -1 X
item.lasthit = (float]Hath.Floor (deltaTime): repertes &
3 RuneCrafter Project Properties -
4l
A
if (item.health <= 0) ¢ |
model . Remove {item) ; 8 Misc
tindex = -1: Frojsct File RuneCrafter.csproj
breaks Project Folider Cr\Documents and Settingsicodle
y B %NA Framework
s KIA Framework Platform  Windows
] XA Framework Version  v3.0
L“ﬂ i |
Error List
‘0 0 Errars ” ‘ 1\ 5 Warmings |||® D Messages ‘
|| Description | File  Line | Column | Project |
1 The field RuneCrafter. windowsFormsControls.menuBar' s never used WindowsFormsControls. 23 45 RuneCrafter
& 2 Thefield RunsCrafter.WindowsFormsControls. statusBar' is never used WindowsFormsControls, 24 50 RuneCrafter
&3 The field RuneCrafter. WindowsFormsCantrols. renderPanel is never used WindowsFormsCantrals. 25 44 RuneCrafter 3
4 The field RuneCrafter. WindowsFormsCantrols.buttonsGroup' is never used WindowsFormsCantrals. 26 47 RuneCrafter -
|| misc
&5 The Fisld RunsCrafter. WindowsFarmsCantrols.tolBar' Is never used WindowsFormsControls. 27 45 RuneCrafter ~|
[ Error List [ 5] Outpot [ g Find Symbol Results
Ready 4
—
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Bilaga 4: Kod

Kod till att visa 3d modellen | XNA med XNAnimation

foreach (ModelMesh modelMesh in tmodel._model _Model .Meshes)
{
foreach (SkinnedModelBasicEffect effect in modelMesh.Effects)
{
// Setup camera
effect.View = camera.cameraView;
effect._Projection = camera.cameraProjection;

effect.World = Matrix.CreateRotationY(tmodel.rotation)
* Matrix.CreateScale(tmodel .scale) *
Matrix.CreateTranslation(tmodel _position);

// Set the animated bones to the model
effect.Bones =
tmodel .animationControl ler.SkinnedBoneTransforms;

// OPTIONAL - Configure material

effect.Material .DiffuseColor = new Vector3(0.8fF);
effect._Material .SpecularColor = new Vector3(0.3f);
effect._Material .SpecularPower = 8;

// OPTIONAL - Configure lights
effect._AmbientLightColor = new Vector3(0.1f);
effect.LightEnabled = true;

effect.EnabledLights = EnabledLights.One;
effect.PointLights[0].Color = Vector3.0ne;
effect.PointLights[0].Position = new Vector3(100);

}

// Draw a model mesh
mode IMesh.Draw() ;

}

Kod till att detektera kollision

bool CheckForCollisions(GameObject cl, GameObject c2)

{
BoundingSphere bl = new BoundingSphere(cl.position, cl.radius);
BoundingSphere b2 = new BoundingSphere(c2.position, c2.radius);
it (bl.Intersects(b2))
{
return true;
}
return false;
}

15
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Bilaga 5: Forsta tankar

Jag har ténk pa vad jag ska gora och det ska vara nagon sorts av dataspel, eftersom jag har alltid velat
gora spel, men har inte gjort det.

Det pendlar mellan textbaserad, Flash (eller liknande) eller 3D-spel (mmorpg). Det ska helst bli
online-spel.

- Spel-Tema -
Fantasy, datiden
(online) RPG

- Analys -
Textbaserad:

Det ska programmeras i antingen PHP eller Ruby on rails har jag tankt. Ruby on rails har jag nyss
borjat pa och det verkar svart. Spraket kanns helt annorlunda ifran dom sprak jag kan, men jag gillar
att prova pa nya saker och vi far se under sommaren hur langt jag kmr och hur val kmr behéarska
spraket och se om det blir PHP eller Ruby. Detta spel ska ha map-system, quest-system o mer som jag
far tanka vidare.

Flash (eller liknande):

Jag ar osaker om jag ska gora i Flash eftersom jag vet att det faktiskt ar mojligt att kunna se
kallkoderna ur en SWF fil och det har jag i baktankarna. Jag vet inte hur man kan férhindra det, men
om jag visste sa kanske. Om det blir Flash sa har jag tankt mig som spelet DOFUS t.ex. Alternativ till
Flash kan vara Shockwave eller Silverlight. Shockwave verkar ha mer stod for 3d tror jag. Man
anvander programmet Director MX och da anvander man spraket LINQ. Programmet o spraket ar
nytt for mig. Silverlight ganska nytt och den har stod flera olika sprak eller hur man ska saga
(http://en.wikipedia.org/wiki/Common Language Runtime ). Jag har inte provat dn, men det verkar

intressant.
3d-spel:

Det kan vara "vatten 6ver huvudet" men jag kdanner att det kan vara mojligt, kanske. Med hjalp av
Ramverket XNA sa ar det nog mojligt, men nackdelen ar brist pa information. Det var ett tag sen jag
provade version 1 eller 2 av XNA, kommer inte ihag, och det var mycket svart, jag forstod inte hur
man skulle fa till kameravinklarna, men eftersom version 3 kommer att komma och det har gatt ett
tag sa det kan finnas battre information nu och det ar ett projektarbete sa da har man kanske mera
tid. Funderingar, alternativt anvanda C++ med programmet Visual studio, XNA anvander C#, eller
kanske prova VALVE's engine (http://developer.valvesoftware.com ). Jag far lasa vidare.
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