Кафедра теоретической механики ИМЭМ ОНУ им. И.И.Мечникова


Лекция №2.

Создание приложения на платформе .NET

с применением технологии Microsoft DirectX 9.0
После того, как Вы создали новый проект, необходимо подключить к проекту библиотеки DirectX.dll, Direct3D.dll, содержащие managed классы для работы с DirectX 9.0. Для этого в окне Solution Explorer нажмите правую кнопку мыши над элементом References и выберите в появившемся меню пункт Add Reference. В появившемся окне при помощи кнопки Browse добавьте в проект перечисленные выше библиотеки.
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Прежде чем начать использовать DirectX, необходимо добавить два новых элемента в директиву «using», позволяющих автоматически идентифицировать используемые нами компоненты. Это можно сделать, открыв окно  кода для формы в вашем приложении (по умолчанию Forml.cs) и добавив следующие строки в конце операторов «using»:

   using Microsoft.DirectX;



using Microsoft.DirectX.Direct3D;
Последние описанные действия являются необязательными. Просто они позволяют не классифицировать каждый раз объекты перед их использованием.
Для корректорной работы добавляем App.config и в нем добавляем пару строчек
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8" ?>
<configuration>
  <startup useLegacyV2RuntimeActivationPolicy="true">
    <supportedRuntime version="v4.0"/>
  </startup>
</configuration>

Выполнение всех графических операций в Direct3D определяется классом устройства. Существуют три типа конструктора, которые могут использоваться для создания устройства. Пока мы будем пока использовать  только один из них. Данный конструктор включает следующие параметры:
public Device (System.Int32 adapter, 
Microsoft.DirectX.Direct3D.DeviceType deviceType,
System.Windows.Forms.Control renderWindow,

Microsoft.DirectX.Direct3D.CreateFlags behaviorFlags,

Microsoft.DirectX.Direct3D.PresentParameters presentationParameters )
Первый параметр adapter (адаптер) относится к тому физическому устройству, которое мы хотим классифицировать. Каждое устройство в компьютере имеет идентификатор адаптера (от 0 до числа, на единицу меньшего, чем число имеющихся устройств). Нулевое значение для параметра adapter подразумевает установку устройства по умолчанию. 

Следующий параметр DeviceType (тип устройства) сообщает приложению Direct3D, какой тип устройства мы хотим создать. Обычно, значением этого параметра является опция DeviceType.Hardware, подразумевающая использование аппаратного устройства. 
Параметр renderWindow (окно рендеринга) связывает окно с созданным устройством. Поскольку класс управления окнами содержит дескриптор окна, это облегчит использование соответствующего класса в качестве окна рендеринга. Для этого параметра можно использовать форму, панель, или любой другой производный класс. Мы будем использовать только формы.

Следующий параметр behaviorFlags (флажки режимов) используется для управления режимами устройства после его создания. Мы будем использовать флажок SoftwareVertexProcessing, передающий всю обработку вершин центральному процессору. Несмотря на то, что таким образом операции выполняются медленнее, чем при использовании графического процессора, надежнее будет использовать именно такой подход, т.к. не всегда известно наверняка, поддерживает ли наша графическая плата этот режим.

Последний параметр presentationParameters управляет представлением данных на экране. Посредством этого класса можно управлять любыми параметрами отображаемых данных. Позже мы коснемся деталей этой структуры, а сейчас уделим внимание значениям Windowed и SwapEjfect.
Значение Windowed является логической переменной, определяющей, работает ли устройство в полноэкранном (значение false), или в оконном режиме (значение true). 

Значение SwapEffect используется для описания режима работы буферной подкачки. Если вы выбрали значение SwapEffectFlip, будет создан вторичный буфер и произойдет копирование, независимо от состояния первичного буфера на данный момент. Значение SwapEffect.Copy сходно со значением Flip, но потребует от программиста установки значения «1» для числа вторичных буферов. В данном случае мы выберем опцию SwapEffect.Discard, которая просто сбрасывает содержимое буфера, если он не готов к представлению.

Сначала мы должны определить объект, используемый нашим приложением, и добавить к нему новую переменную типа Device для хранения ссылки на устройство Direct3D. Для этого включите следующую строку в раздел определения класса:

Device d3d;
public partial class Form1 : Form

    {

     Device d3d;

    public Form1()

        {

            InitializeComponent();

            d3d = null;

        }

     …
Устройство Direct3D удобно создавать при первом показе окна на экране. Создайте обработчик события Load. В метод Form1_Load добавьте код для инициализации устройства Direct3D. Для обработки возможных ошибок код инициализации поместим в блок try/catch .

private void Form1_Load(object sender, EventArgs e)

      {

            try

            {

                // Устанавливаем режим отображения трехмерной графики

                PresentParameters d3dpp = new PresentParameters();

                d3dpp.BackBufferCount = 1;

                d3dpp.SwapEffect = SwapEffect.Discard;

                d3dpp.Windowed = true; // Выводим графику в окно
                d3dpp.MultiSample = MultiSampleType.None; // Выключаем антиалиасинг
                d3dpp.EnableAutoDepthStencil = true; // Разрешаем создание z-буфера
                d3dpp.AutoDepthStencilFormat = DepthFormat.D16; // Z-буфер в 16 бит
          d3d = new Device(0, // D3D_ADAPTER_DEFAULT - видеоадаптер по 

    // умолчанию
                DeviceType.Hardware, // Тип устройства - аппаратный ускоритель

                this, // Окно для вывода графики

                CreateFlags.SoftwareVertexProcessing, // Геометрию обрабатывает CPU

                d3dpp);

            }

            catch (Exception exc)

            {

                MessageBox.Show(this, exc.Message, "Ошибка инициализации");

                Close(); // Закрываем окно

            }

        }
Хорошим стилем в программировании считается своевременное освобождение всех ранее полученных ресурсов. Освобождение памяти берет на себя автоматический сборщик мусора, а освобождение ресурсов Direct3D надо указать явно. Для этого добавьте следующий код в уже существующий виртуальный метод Dispose(bool disposing) класса Form1 (данный метод сгенерирован VS в файле Form1.Designer.cs):

protected override void Dispose(bool disposing)

        {

            if (disposing)

            {

                if (components != null)

                {

                    components.Dispose();

                }

                // Освобождаем занятые ранее ресурсы

                if (d3d != null)

                    d3d.Dispose();

            }

            base.Dispose(disposing);

        }

Созданное приложение довольно простое. Оно создает устройство, но фактически ничего с ним не делает, и глядя на это выполняемое приложение, мы не можем сказать, что оно как-то отличается от первоначально созданного пустого С# проекта. Необходимо дописать его и отобразить что-нибудь на нашем экране. Нет смысла делать сейчас какие-то сложные вещи, попробуем просто очистить окно и заполнить его чистым цветом.

Добавьте обработчик события Paint. В метод Form1_Paint добавьте код, очищающий буфер глубины, заполняющий дублирующий буфер темно зеленым цветом и показывающий его на экран.
private void Form1_Paint(object sender, PaintEventArgs e)

        {

            // Очищаем буфер глубины и дублирующий буфер

            d3d.Clear(ClearFlags.Target | ClearFlags.ZBuffer, Color.Green, 1.0f, 0);

            //Обновление состояния дисплея
           d3d.Present();        }
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Запустив приложение, мы увидим окно, заполненное зеленым цветом. Можно изменять размеры окна или разворачивать его на весь экран, и каждый раз окно будет заполняться синим цветом. Несмотря на то, что наше новое устройство уже что-то из себя представляет, созданное приложение все еще довольно скучно. Можно было сделать то же самое, просто установив цвет фона формы в конструкторе программы. Теперь попробуем нарисовать еще что-нибудь.
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