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


Лекция №9.

Дополнительные сведения о Mesh-объектах.
Внешний вид объекта.
В рассматриваемых примерах объекты были сплошными, что не является только возможным вариантом построения таких объектов. Рассмотрим пример приложения, в котором у пользователя имеется возможность задавать внешний вид сферы.
На этапе визуального программирования на форме расположены:
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Программный код может иметь вид:

using System;

using System.Collections.Generic;

using System.ComponentModel;

using System.Data;

using System.Drawing;

using System.Text;

using System.Windows.Forms;

using Microsoft.DirectX;

using Microsoft.DirectX.Direct3D;

namespace WindowsApplication1

{

    public partial class Form1 : Form

    {

        Device d3d;

        Mesh sfera;

        Material sfera_material;

        bool fl = true;

        public Form1()

        {

            InitializeComponent();

            d3d = null;

            SetStyle(ControlStyles.ResizeRedraw, true);

            sfera = null;

        }

        public void OnIdle(object sender, EventArgs e)

        {

            Invalidate();

        }

        private void Form1_Load(object sender, EventArgs e)

        {

            try

            {                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,  d3dpp);

            }

            catch (Exception exc)

            {

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

                Close(); // Закрываем окно

            }

            sfera = Mesh.Sphere(d3d, 0.5f, 50, 10);

            sfera_material = new Material();

            sfera_material.Diffuse = Color.Yellow;

            sfera_material.Specular = Color.White;

            radioButton1.Enabled = true;

        }

        private void Form1_Paint(object sender, PaintEventArgs e)

        {

            // Очищаем буфер глубины и дублирующий буфер

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

            d3d.BeginScene();

            SetupProekcii();

            if (fl)

                d3d.RenderState.FillMode = FillMode.Solid;

            else

                d3d.RenderState.FillMode = FillMode.WireFrame;

            d3d.Material = sfera_material;

            d3d.Transform.World = 
Matrix.RotationX((float)Math.PI/6)*

Matrix.Translation(new Vector3(0, 0, 5f));

            sfera.DrawSubset(0);

            d3d.EndScene();

            //Показываем содержимое дублирующего буфера

            d3d.Present();

        }

        private void SetupProekcii()

        {

            // Устанавливаем параметры источника освещения

            // Устанавливаем параметры источника освещения

            d3d.Lights[0].Enabled = true;   // Включаем нулевой источник освещения

            d3d.Lights[0].Diffuse = Color.White;         // Цвет источника освещения

            d3d.Lights[0].Position = new Vector3(0, 0, 0); // Задаем координаты
            d3d.Transform.Projection = Matrix.PerspectiveFovLH((float)Math.PI / 4, 
this.Width / this.Height, 1.0f, 50.0f);

        }

        private void radioButton2_Click(object sender, EventArgs e)

        {

            fl = false;

            this.Invalidate();

        }

        private void radioButton1_Click(object sender, EventArgs e)

        {

            fl = true;

            this.Invalidate();

        }    }}

Результат:
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Кроме того, можно менять цвет объекта, для этого добавим на форму невизуальные компоненты контексного меню и диалога выбора цвета. Добавиться событийная функция выбора цвета:

private void цветToolStripMenuItem_Click(object sender, EventArgs e)

        {

            if (colorDialog1.ShowDialog() == DialogResult.OK)

                sfera_material.Diffuse = colorDialog1.Color;                }
Можно задавать различную текстуру для объекта:
1. Создайте в классе Form1 переменную типа Texture для хранения ссылки на текстуру сферы: Texture sfera_texture;
2. В кострукторе:

    sfera_texture = null;
3. Текстура будет загружена из файла. Классы для работы с потоками данных (в том числе и с файлами) находятся в пространстве имен System.IO. Для того, чтобы не указывать этот префикс при каждом обращении к соответствующим классам, добавьте в начало исходного текста директиву using System.IO.

4. В событийную функцию Form1_Load добавим код загрузки текстуры:
FileStream textureFile = new FileStream("FROG.BMP", FileMode.Open);

            sfera_texture = Texture.FromStream(d3d,

                    textureFile,   // Поток данных с текстурой

                    0,             // Будем использовать как обычную текстуру

                    Pool.Managed); // Область памяти для размещения текстуры

                textureFile.Close();

Не забывайте освобождать ресурсы занятые под переменную.
5. В методе Form1_Paint непосредственно перед рисованием чайника добавьте код,  включающий      текстурирование   и   устанавливающий     соответствующие    режимы текстурирования.
// В качестве текстурных координат берем вектор нормали

            d3d.TextureState[0].TextureCoordinateIndex =

                    (int)TextureCoordinateIndex.CameraSpaceNormal;

            d3d.SetTexture(0, sfera_texture);
6. Добавим пункт меню Текстура в контекстное меню и диалоговое окно для открытия файлов на форму.
private void текстураToolStripMenuItem_Click(object sender, EventArgs e)

        {

            if (openFileDialog1.ShowDialog() == DialogResult.OK)

            {

                FileStream textureFile = new FileStream(openFileDialog1.FileName,
 FileMode.Open);

                       sfera_texture= Texture.FromStream(d3d,

                        textureFile,   // Поток данных с текстурой

                        0,             // Будем использовать как обычную текстуру

                        Pool.Managed); // Область памяти для размещения текстуры

                    textureFile.Close();                            }        }

Кроме того, можно проводить масштабирование объектов. Добавим на форму компонент горизонтальной прокрутки с минимальным значением 1, максимальным 30 и со значением по умолчанию 10. Объявим переменную

float koef=10f;

Добавим событийную функцию

private void hScrollBar1_Scroll(object sender, ScrollEventArgs e)

        {

            koef = hScrollBar1.Value;

            this.Invalidate();

        }

А в функцию прорисовки формы напишем команду:
   d3d.Transform.World = Matrix.Scaling(koef/10f,koef/10f,koef/10f)* Matrix.RotationX((float)Math.PI / 6) * Matrix.Translation(new Vector3(0, 0, 5f));
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