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


Лекция №7.

Использование Mesh-объектов
В процессе построения и отображения объектов, помимо создания вершин вручную возможна также загрузка данных вершин из внешнего источника. Объекты Mesh могут использоваться для сохранения любого типа графических данных, но главным образом предназначены для формирования сложных моделей. Фактический объект Mesh постоянно находится в библиотеке расширений (Direct3D Extensions library (D3DX)).
Создадим приложение с Mesh –объектом. Для начала необходимо подключить к проекту сборки DirectX.dll, Direct3D.dll и Direct3DX.dll, содержащие managed классы для работы с DirectX. Добавьте две директивы using. Это позволит обращаться к классам DirectX. 
using Microsoft.DirectX;

using Microsoft.DirectX.Direct3D;

В классе Form1 добавьте поле данных типа Microsoft.Direct3D.Device для хранения ссылки на устройство Direct3D.
  
Device d3d;

      public Form1()

      {  InitializeComponent();

         d3d = null;        }

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

            {   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            }        }

Освободите  занятые ресурсы.

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);        }
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);

            //.Показываем содержимое дублирующего буфера

            d3d.Present();        }

В конструкторе класса Form1 установите режим перерисовки содержимого окна при любом изменении размера
public Form1()

      {     InitializeComponent();

            d3d = null;

            SetStyle(ControlStyles.ResizeRedraw, true);        }

В класс Form1 добавьте объект chainik типа Mesh для хранения ссылки на полигональный объект.

Mesh chainik;

В конструкторе формы напишем
chainik = null;

В метод Form1_Load добавьте код, создающий полигональную модель чайника.
private void Form1_Load(object sender, EventArgs e)

        {

            try

            {


…            }

            catch (Exception exc)

            {


…            }

            chainik = Mesh.Teapot(d3d);        }
В метод Dispose добавьте код, освобождающий занятые для полигональной модели ресурсы Direct3D.
protected override void Dispose(bool disposing)

        {    if (disposing)

            {   if (components != null)

                {  components.Dispose();                }

                if (chainik != null)

                    chainik.Dispose();

                if (d3d != null)

                    d3d.Dispose();            }

            base.Dispose(disposing);        }

Добавим функцию SetupProekcii для создания области наблюдения и информации о положении камеры.
private void SetupCamera()

  {      d3d.Transform.Projection = 
Matrix.PerspectiveFovLH((float)Math.PI / 4, 
this.Width / this.Height, 1.0f, 50.0f);}
Эту функцию вызываем из функции прорисовки формы, там же создаем сам  Mesh –объект.
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);

            d3d.BeginScene();

            SetupProekcii();

            d3d.Transform.World = Matrix.Translation(0, 0, 5.0f);

            chainik.DrawSubset(0);

            d3d.EndScene();

            //Показываем содержимое дублирующего буфера

            d3d.Present();

         }
В результате имеем:
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Для подчеркивания трехмерности объекта можно включить источник освещения. В класс Form1 добавьте поле данных chainikMaterial типа Material для хранения свойств поверхности чайника.
Material chainikMaterial;

В метод Form1_Load добавьте код, задающий цвет диффузного (рассеянного) и зеркального отражения для материала чайника.
private void Form1_Load(object sender, EventArgs e)

      {     try

            { …           }

            catch (Exception exc)

            {…            }

            chainik = Mesh.Teapot(d3d);

            chainikMaterial = new Material();

            chainikMaterial.Diffuse = Color.Blue;

            chainikMaterial.Specular = Color.White;        }

Класс, а точнее, структура Material не содержит ссылок на объекты Direct3D, поэтому освобождение материалов в методе Dispose не требуется.
В методе SetupProekcii  задайте положение и свойства одного источника освещения. 
        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);

        }

Перед рисованием чайника установите материал для расчета освещения полигональной модели.
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);

            d3d.BeginScene();

            SetupProekcii();

            d3d.Transform.World = Matrix.Translation(0, 0, 5.0f);

            d3d.Material = chainikMaterial;  

            chainik.DrawSubset(0);

            d3d.EndScene();

            //Показываем содержимое дублирующего буфера

            d3d.Present();

  }
Чайник принимает вид:
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