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


Лекция №6.

Создание освещения.
Теперь, когда мы создали вращающийся треугольник, мы можем добавить освещение. Мы уже кратко упомянули об освещении ранее, когда наш треугольник стал полностью черным после того, как мы использовали непреобразованные треугольники. Фактически в тот момент мы полностью выключили освещение в нашем сценарии. Первое, что мы должны сделать, это — включить освещение, для этого необходимо установить значение «true» в операторе освещения (функция SetupCamera()):
d3d.RenderState.Lighting = true;
Вы могли бы просто удалить эту строку, поскольку для устройства по умолчанию установлено значение «lighting on» — освещение включено, но оставим это для наглядности. Запуская приложение теперь, легко заметить, что мы опять вернулись к черному треугольнику. Нам необходимо вначале определить свет и уже потом включить его. Обратите внимание, что класс устройства имеет прикрепленный «световой » массив, каждый член которого определяет различные свойства света. Если мы хотим «настроить» первоначальный свет в нашей сцене и включить его, следует добавить следующий код в наш метод OnPaint сразу после кода определения нашего треугольника:
d3d.Lights[0].Type = LightType.Point;

            d3d.Lights[0].Position = new Vector3();

            d3d.Lights[0].Diffuse = System.Drawing.Color.Yellow;

            d3d.Lights[0].Attenuation0= 0.2f;

            d3d.Lights[0].Range = 10000.0f;

            d3d.Lights[0].Enabled = true;

Вначале определяется, какой тип освещения мы хотим отобразить. Мы выбрали точечный источник света, который излучает во всех направлениях одинаково, подобно свече или спирали лампы накаливания. Существует также направленное или параллельное освещение. Например, находясь на Земле, можно думать о Солнце, как о направленном источнике света, если учесть расстояние от Солнца до Земли (хотя в действительности. Солнце скорее является точечным источником, испускающим расходящиеся в пространстве световые волны). Направленный свет характеризуется только направлением и цветом и исключает все другие световые коэффициенты, как-то: затухание и диапазон, и является наиболее предпочтительным в вычислительном аспекте его использования. Можно отметить еще один тип светового источника — световое пятно (тип источника, излучающего конический пучок световых лучей), который, как следует из его названия, используется для получения светового пятна на объекте подобно тому, что вы наверняка часто видели на концерте при освещении сцены. Учитывая большое количество коэффициентов в таком варианте освещения (местоположение, направление, конический угол и так далее), такое освещение более громоздко при использовании его в вычислительных операциях.

Далее мы хотим установить положение нашего точечного источника освещения. Так как координаты центра нашего треугольника составляют (0, 0, 0), мы можем там же расположить и наш источник света. Это можно сделать с помощью конструктора параметров parameterless класса Vector3. Мы устанавливаем диффузный компонент осветителя diffuse для получения рассеянного белого света, так чтобы поверхность нормально освещалась. Далее мы задаем параметр затухания attenuation, определяющий изменение интенсивности света при изменении расстояния. Диапазон освещения range — это максимальное расстояние, в пределах которого распространяется свет. В данном случае установленный диапазон значительно превышает наши потребности. 
Если вы запустите ваше приложение еще раз, то обратите внимание, что даже после определения и установки освещения треугольник все еще остается черным. Причина этого кроется в том, что приложение Direct3D не может освещать объект, не имея нормали к каждой его поверхности. Нормаль представляет собой вектор, перпендикулярный передней стороне объекта
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Зная это, добавим нормаль к нашему треугольнику. Замените код создания треугольника на следующий:
CustomVertex.PositionNormalColored[] verts=new CustomVertex.PositionNormalColored[3];

            verts[0].Position=new Vector3(0.0f, 1.0f, 1.0f);

            verts[0].Normal=new Vector3(0.0f, 0.0f, -1.0f);

            verts[0].Color = System.Drawing.Color.White.ToArgb();

            verts[1].Position=new Vector3(-1.0f, -1.0f, 1.0f);

            verts[1]. Normal=new Vector3(0.0f, 0.0f, -1.0f);

            verts[1].Color = System.Drawing.Color. White.ToArgb();

            verts[2].Position=new Vector3(1.0f, -1.0f, 1.0f);

            verts[2].Normal=new Vector3(0.0f, 0.0f, -1.0f);

            verts[2] .Color = System.Drawing.Color. White.ToArgb();
Кроме того, нам также следует изменить сам формат вершин, чтобы согласовать наши новые данные:
            d3d.VertexFormat = CustomVertex.PositionNormalColored.Format;
Единственным значительным изменением между этим набором данных и предыдущим является добавление нормали и того факта, что цвет каждой вершины определяется как белый. Итак, мы определили вектор нормали для каждой вершины, который направлен перпендикулярно передней поверхности. Поскольку положение наших вершин относительно оси Z не изменилось (l.0f), при изменении координат в плоскости X и Y, перпендикулярный вектор попал бы в область отрицательных значений оси Z. Запуская теперь наше приложение, можно увидеть, что треугольник  освещен. Попробуйте изменить цвет диффузного компонента, чтобы увидеть, как освещение воздействует на сцену. Обратите внимание на то, что, если вы устанавливаете красный цвет диффузного компонента, треугольник окажется освещенным красным светом. Поэкспериментируйте со значением этого компонента, чтобы получить различные цветовые варианты.

Следует помнить одну вещь: свет рассчитывается по отношению к вершине, поэтому при использовании полигонов с малым количеством вершин (например, отдельного треугольника), освещение будет менее реалистичным.
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