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ÜBERSICHT

Å1. Teil
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Å2. Teil

Xbox LIVE Community Games
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1. TEIL

Das XNA Framework



WAS IST XNA?

ÅXNA (XNA's Not Acronymed)

ÅFramework zur Spieleentwicklung (2D & 3D) für 
Windows, Xbox 360 und Zune

ÅStellt Bibliotheken mit Funktionen für die 
Entwicklung von Computerspielen zur Verfügung

ÅÜbernimmt Funktionen wie grafische Ausgabe, 
Wiedergabe von Audio-Dateien, Abfragen von 
Eingabegeräten, etc.
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WAS IST XNA?

ÅVerwendet .NET- und DirectX-Technologie

.NET 3.5 und DirectX 9

ÅAktuell ist Version 3.0 (Oktober 2008)

Version 2.0 (2007)

Version 1.0 (2006)

ÅVersion 3.1 in Kürze
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WAS IST XNA NICHT?

ÅKeine Spiele-Engine (wie z.B. Quake, Unreal, 
Torque, etc.) 

ÅKeine Spielmechanismen, Level-Editoren, 
Kollisionsbehandlung, etc.

ÅAber: Viele Beispiele und ganze Spiele (Starter 
Kits) direkt von Microsoft
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WAS IST .NET?

ÅSprach- und plattformunabhängige 
Anwendungsentwicklung

ÅVirtuelle Maschine ĂCommon Language Runtimeñ 
(CLR)

ÅJede Anwendung wird in einen Zwischencode 
¿bersetzt ĂCommon Intermediate Languageñ (CIL)

ÅCLR führt CIL-Code aus
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BENÖTIGTE KOMPONENTEN

ÅVisual Studio 2008 (z.B. Express-Version)

Å.NET Framework 3.5

ÅDirectX 9 (DirectX-SDK nicht notwendig)

ÅXNA 3.0

ÅAlles kostenlos erhältlich

ÅFür Xbox 360 Entwicklung wird der sog.  
ĂCreators Clubñ benºtigt

1 Jahr -> 99ú; für Studenten frei -> DreamSpark
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ENTWICKLUNG MIT XNA

ÅEntwickelt wird in C#

Hat große Ähnlichkeit zu Java

ÅKeine DirectX-Kenntnisse notwendig 

ÅKeine HLSL (High Level Shading Language)-

Kenntnisse notwendig
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XNA FRAMEWORK ÜBERSICHT
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APPLICATION MODEL

ÅAufgaben des Application Models (Auswahl):

Fenstermanagement

Initialisieren des Graphics-Device

Aufrufen von Methoden (z.B. Initialisierung)

Bereitstellen einer Game-Loop

ÅUpdate- und Draw-Funktion (60 Aufrufe pro Sekunde)
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CONTENT PIPELINE

ÅInhalte werden nicht im Original-Format 
geladen

ÅInhalte werden mittels Content Pipeline in 
eigenes XNA Format übersetzt (XNB -> XNA 
Binary)

ÅDabei werden diese für die Verwendung 
vorbereitet
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CONTENT PIPELINE

ÅVorteile

Inhalt-Import muss nicht 

entwickelt werden

Verarbeitung der Inhalte 

vor der Laufzeit

Überprüfung auf Fehler 

vor der Laufzeit

ÅNachteil

Viele Inhalte müssen in 

das Projekt eingefügt 

werden
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CONTENT PIPELINE

ÅUnterstütze Formate:

Grafiken (bmp, jpg, png, dds, tga)

3D-Modelle (x, fbx)

Schriften (spritefont)

Shader-Dateien (HLSL) (fx)

Audio-Dateien (wav, wma, mp3)

XACT-Soundprojekte (xap)

14



FUNKTIONEN DES XNA-FRAMEWORKS



DARSTELLUNG

ÅAnzeigen von 2D-Grafiken

Rotation, Skalierung, Farben, Layer, etc.

ÅAnzeigen von Text

Werden aus TrueType-Fonts gerendert

ÅAnzeigen von 3D-Modellen

Darstellung inklusive einfacher Beleuchtung
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