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Uwagi

Animacje sa uruchamiane, gdy plik PDF jest wyswietlany na petnym
ekranie.

Animacja jest uruchamiana dopiero po naci$nieciu spacji (program
Adobe Reader).

Klatki animacji wyswietlane s3 co 2 sekundy.

Symulacje sg uruchamiane po kliknieciu w ikone z odpowiednim syste-
mem operacyjnym. Przegladarka wyswietli okno z ostrzezeniem, na-
lezy go zaakceptowaé. W systemie Linux nalezy dodatkowo klikngé
dwukrotnie w nazwe programu.



Format mesh

Definicja ztozonych obiektéw 3D z pomoca przedstawionych metod, tzn.
tabeli wierzchotkéw i indekséw, jest niewygodna. DirectX posiada swdj
wtasny format przechowywania obiektéw pod nazwa mesh (pol. siatka),
oraz odpowiadajacy mu format pliku ".x".

Wierzchotki



Format mesh
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Obiekty predefiniowane

Istniejg predefiniowane funkcje Direct3D generujace podstawowe figury
geometryczne jako mesh, miedzy innymi:

@ D3DXCreateBox () — prostopadtoscian,
@ D3DXCreateSphere() — sfera,

@ D3DXCreateTorus() — torus,

o D3DXCreateTeapot () — czajnik.



Format mesh
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Obiekty predefiniowane

D3DXCreateBox()

HRESULT D3DXCreateBox(LPDIRECT3DDEVICE9 pDevice,
FLOAT Width, FLOAT Height, FLOAT Depth,
LPD3DXMESH *ppMesh, LPD3DXBUFFER #*ppAdjacency);

@ pDevice — urzadzenie Direct3D.
e Width, Height, Depth — wymiary prostopadtoscianu.
o ppMesh — wskaznik na zmienna docelowa.

e ppAdjacency — wskaznik na tabele warto$ci typu DWORD
zawierajaca informacje o sasiedztwie tréjkatéw (moze by¢ NULL).

LPD3DXMESH meshBox;
D3DXCreateBox(d3ddev, 5, 5, 5, &meshBox, NULL);




D3DXCreateSphere()

HRESULT D3DXCreateSphere (LPDIRECT3DDEVICES pDevice,
FLOAT Radius, UINT Slices, UINT Stacks,
LPD3DXMESH *ppMesh, LPD3DXBUFFER *ppAdjacency) ;

@ Radius — promien sfery.

1

@ Slices, Stacks — liczba "réwnoleznikéw” i "potudnikéw”, odpowiadajaca

za liczbe wierzchotkéw i doktadnosé sfery.
Slices
W ; % >(Stacks




D3DXCreateTorus()

HRESULT D3DXCreateTorus(LPDIRECT3DDEVICE9 pDevice,
FLOAT InnerRadius, FLOAT OuterRadius,
UINT Sides, UINT Rings,
LPD3DXMESH *ppMesh, LPD3DXBUFFER #*ppAdjacency);

@ InnerRadius, OuterRadius — promien wewnetrzny i zewnetrzny.

@ Sides, Rings — liczba segmentéw i liczba wierzchotkéw przekroju.

Sides

Rings



Format mesh
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Obiekty predefiniowane

D3DXCreateTeapot()

HRESULT D3DXCreateTeapot (LPDIRECT3DDEVICES pDevice,
LPD3DXMESH *ppMesh,
LPD3DXBUFFER #*ppAdjacency) ;




Format mesh
o
Rendering obiektéw typu mesh

Obiekty opisane przez mesh renderuje sie (wyswietla) z pomoca metody
DrawSubset(). Argumentem jest numer podzbioru, obiekt typu mesh mo-
ze sktadac sie z kilku pozdbioréw (and. subsets) wierzchotkéw i écian. Dla
obiektéw jednolitych nalezy podaé argument 0 (zero).

Rendering szescianu:

LPD3DXMESH meshBox;
D3DXCreateBox(d3ddev, 5, 5, 5, &meshBox, NULL);
/] ...

meshBox->DrawSubset (0) ;




Format mesh
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Przyktadowy program (dx-p7)

| DirectX simple shapes =

Przyktadowy program
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Af Windows




Pliki w formacie ".x"

Niektére programy do modelowania obiektéw 3D pozwalaja na zapis obiek-
téw w formacie ".x". Dla DirectX SDK (do wersji 9 wtacznie) dotaczany
jest konwerter popularnego formatu ".3ds" na ".x":

conv3ds file.3ds

Nowsze wersje DirectX:

Poczawszy od wersji 10 DirectX wykorzystywany jest nowy format opisu
obiektu sdkmesh. Konwersja obiektéw mozliwa jest z pomoca narzedzia
meshconvert.exe. Obstuge nowego formatu zapewnia komponent
DXUT.




Pliki w formacie ".x"
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Odczyt plikéw .x

HRESULT D3DXLoadMeshFromX (LPCTSTR pFilename, DWORD Options,
LPDIRECT3DDEVICES pD3DDevice,
LPD3DXBUFFER *ppAdjacency, LPD3DXBUFFER #*ppMaterials,
LPD3DXBUFFER *ppEffectInstances, DWORD *pNumMaterials,
LPD3DXMESH *ppMesh) ;

@ pFilename — nazwa pliku ".x".

@ Options — flaga D3ADXMESH_SYSTEMMEM wymusza uzycie pamieci
systemowej (zalecane).

@ pD3DDevice — wskaznik na urzadzenie Direct3D.

@ ppAdjacency — wskaznik na tabele zawierajaca informacje o sasiedztwie
tréjkatéw (lub NULL).

@ ppMaterials — wskaznik na bufor z opisem materiatéw.
@ ppEffectinstances — wskaznik zwiazany z efektami (lub NULL).

@ pNumMaterials — wskaznik na zmienng DWORD w ktérej zostanie zapisana
informacja o liczbie materiatéw (i tym samym liczbie podzbioréw obiektu).

@ ppMesh — wskaznik na wynikowa zmiennga przechowujaca mesh.



Pliki w formacie ".x"
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Odczyt plikéw ".x"

Przyktad

Weczytywanie obiektu z pliku .x:

LPD3DXMESH mesh_obj; // Struktura MESH obiektu
DWORD mesh nmat; // Liczba materiatéw (i podzbiordw)
LPD3DXBUFFER mesh_bufmat; // Bufor materialow

HRESULT res = D3DXLoadMeshFromX (
"spaceship 2.x", // Nazwa pliku
D3DXMESH_SYSTEMMEM,
d3ddev, // Wskaznik na urzadzenie
NULL,
&mesh_bufmat, // Bufor materialow
NULL,
&mesh nmat, // Liczba uzywanych materialéw
&mesh_obj); // Wynikowy MESH




Pliki w formacie ".x"
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Materiaty

Aby informacja o materiale mogta by¢ wprost uzyta, powinna si¢ znalez¢
w zmiennej typu D3DMATERIALS.

Uzyskanie tego typu informacji ze zmiennej typu LPD3DXBUFFER sktada sie
z kilku etapéw:
@ Uzycie metody GetBufferPointer() zwracajacej wskaznik na bufor
przechowujacy informacje o materiatach.
@ Skopiowanie materiatéw do zmiennych typu D3DMATERIALS9,
z pomoca pola MatD3D.
@ Uzupetnienie wspdtczynnika odbicia $wiatta otoczenia (Ambient)
finalnego materiatu, poniewaz pliki ".x" nie przechowuja takiej
informacji.



Materiaty

Analiza materiatéw z pliku x.:

D3DMATERIAL9* mesh mat; // Materiaty obiektu

// Uzyskanie wskaznika do bufora materiatodw:
D3DXMATERIAL* tempMat =
(D3DXMATERIAL*)mesh_bufmat->GetBufferPointer();

// Utworzenie struktury opisujacej kazdy materiat:
mesh_mat = new D3DMATERIALO [mesh_nmat];

for(int i=0;i < mesh nmat;i++) {
// 0Odczyt informacji o materiale:
mesh mat[i] = tempMat[i].MatD3D;
/// Sktadowa AMBIENT zastapiona przez DIFFUSE:
mesh mat[i] .Ambient = mesh_mat[i] .Diffuse;




Pliki w formacie ".x"
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Odczyt plikéw ".x"

Uzycie materiatéw

Przed narysowanie podzbioru obiektu odpowiedni materiat nalezy aktywo-
waé z pomoca metody SetMaterial().

Rendering obiektu z materiatami:

for(int i=0;i < mesh nmat;i++) {
d3ddev->SetMaterial (&mesh mat [i]) ;
mesh_obj->DrawSubset (i) ;




Pliki w formacie ".x"




Obiekty ".x" z teksturami

/Zatadowanie obiektu z teksturami

Plik w formacie "x" zawiera nazwy plikéw tekstur natozonych na obiekt.
W trakcie odczytu pliku nalezy zatadowac odpowiednie tekstury:

Odczyt pliku "x" z teksturami:
LPDIRECT3DTEXTURE9* mesh_tex;

// Tekstury:
mesh_tex = new LPDIRECT3DTEXTUREY [mesh nmat] ;

for (DWORD i=0;i < mesh nmat;i++) {
mesh mat[i] = tempMaterials[i].MatD3D;
mesh mat[i] . Ambient = mesh_mat[i] .Diffuse;

// Proba zatadowania odpowiedniej tekstury:

res = D3DXCreateTextureFromFileA(d3ddev,
tempMaterials[i] .pTextureFilename, &mesh_tex[i]);

// Brak tekstury:

if (res != D3D_0K) mesh_tex[i] = NULL;




Obiekty ".x" z teksturami

Rendering obiektu z teksturami

Przed narysowaniem kolejnej czesci obiektu, nalezy aktywowaé odpowied-
nig teksture (jezeli jest):

Rendering obiektu:

for (DWORD i=0;i < mesh nmat;i++) {
d3ddev->SetMaterial (&mesh_mat[i]);

// Aktywacja tekstury:
if (mesh_tex[i]) d3ddev->SetTexture(0, mesh_tex[il]);

mesh_obj->DrawSubset (i) ;




Przyktadowy program (dx-p9)
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Przyktadowy program
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