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 السابعالدرس 

سوف نقوم بتحدٌد  )السلسلة الثانٌة(، فً هذا الدرس 3D Xnaمن سلسلة دروس تعلم  السابعأهلا بكم فً الدرس 

 من أجل الإستدارة. ”Quaternions“ موضع الكامٌرا بشكل تلقائً )خلف الطائرة(، كما سنقوم بإستخدام الرباعٌات

ة الثلاثٌة الأبعاد. حٌنها سٌكون أفضل مكان لوضع الكامٌرا فٌه اء المدٌنفً أنحتطٌر طائرتنا  نجعل أن نرٌدأننا تخٌل 

 .الكامٌرا الذٌن تحملهمادوران الهو خلف الطائرة، بغض النظر عن المكان و 

. هذه المتغٌرات سوف تقوم xwingRotationو  xwingPositionأولا سوف نقوم بتجهٌز متغٌرٌن جدٌدٌن، 

 بتحدٌد موضع الكامٌرا، حٌث ٌجب أن ٌتغٌر موضع الكامٌرا بنفس طرٌقة تغٌر موقع و دوران الطائرة.

 .Zو  X،Y محاوربإمكاننا تخزٌن دوران الطائرة كقٌم دوران منفصله حول 

بشكل أساسً هً كما فً المصفوفات: أن الدوران حول  المشكلة هذا معقد جدا.بكل الأحوال، فً التطبٌق العملً  

 .Xمتبوعا بالدوران حول محور  Yلا ٌساوي الدوران حول محور  Yمتبوعا بدوران حول محور  Xمحور 

بالإضافة إلى ذلك، فإن إشتقاق الدوارن من ثلاث قٌم منفصلة ٌحتاج بعض المعادلات المثلثٌة )الجٌب، جٌب التمام، 

، تقوم هذه الدوال بقلب الإشارات، مما ٌؤدي إلى جعل الطائرة . فً بعض الأحٌان”(...sin, cos, tan)“الظل..( 

 !!  تطٌر إلى الخلف

من أجل تخزٌن دوران الطائرة.   ”Quaternions“ إستخدام الرباعٌاتلحل كلا من المشكلتٌن، سوف نقوم ب

لأنه و بالرغم من : قوم بتخزٌن الدوران فقط. لا تدع إسم الرباعٌات ٌخٌفكت اشبٌه بالمصفوفة ، لكنهالرباعٌات 

 ن فً أعلى الكود:صعوبة فهم المنطق الرٌاضً، فإن إستخدام الرباعٌات سهل جدا. إذن إبدأ بتعرٌف المتغٌرٌن التالٌٌ

 Vector3 xwingPosition = new Vector3(8, 1, -3); 

 Quaternion xwingRotation = Quaternion.Identity;  

 

كما ترى، قمنا بتجهٌز الموقع الأولً و الدوران  للطائرة. فً الدرس القادم سوف نرى كٌف سوف نقوم بتعدٌل 

 .”Identity“الرباعً بناء على مدخلات المستخدم، حتى الآن إستخدمنا القٌمة المحاٌدة 

فً الموقع و الدوران  لتحقٌق هدف هذا الدرس، سوف نقوم برسم المدٌنة ثلاثٌة الأبعاد، بعدها رسم الطائرة

  الصحٌحٌن، و بعدها سنقوم بتغٌٌر موضع الكامٌرا بحٌث تكون خلف الطائرة مباشرة.

تعدٌل مصفوفة العالم الخاصة بالطائرة، بحٌث ٌتم رسمها فً المكان ، بإمكاننا فعلٌا DrawModelفً داخل الدالة 

 الصحٌح، و بالدوران الصحٌح:

Matrix worldMatrix = Matrix.CreateScale(0.0005f, 0.0005f, 0.0005f) * 

Matrix.CreateRotationY(MathHelper.Pi) * 

Matrix.CreateFromQuaternion(xwingRotation) * 

Matrix.CreateTranslation(xwingPosition); 

 

مشهد، بعدها ٌتم تلائم بشكل مناسب مع الٌ: أولا ٌتم تصغٌر النموذج بحٌث ٌبدو هذا السطر معقد، ولكنه سهل جدا

 درجة بالإتجاه الصحٌح للبدء به. 081تدوٌر الطائرة 
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. xwingRotationالجدٌد فً هذا الدرس، أن الطائرة ٌتم تدوٌرها بناء على قٌم الدوران المخزنة فً  الرباعً 

بإمكانك هنا ملاحظة مدى سهولة إشتقاق مصفوفة الدوران المرتبطة برباعً. أخٌرا، ٌتم نقل )تحرٌك( الشبكة 

“mesh” .إلى الموقع الصحٌح 

لدٌنا الطائرة فً المكان الصحٌح و بالدوران الصحٌح، سوف نقوم بتحدٌد موضع الكامٌرا خلف الطائرة. حٌث الآن 

جدٌدة و  viewMatrixسوف تقوم هذه الدالة بإنشاء مصفوفة عرض  حٌثك. سوف نقوم بإنشاء دالة لعمل ذل

للطائرة. دعنا نبدأ  الموقع الصحٌح و الدوران الصحٌحجدٌده، تعتمدان على  projectionMatrixمصفوفة إسقاط 

 بالتالً:

 private void UpdateCamera() 

 { 

     Vector3 campos = new Vector3(0, 0.1f, 0.6f); 

 } 

 

، بالنسبة لموقع الطائرة نحن نرٌد أن تكون الكامٌرا الكامٌرا هذا المتجه سوف ٌحدد الموقع الذي نرٌد أن تكون فٌه

فقط.  Zو ال  Y( من الطائرة، لذا المتجه السابق ٌحمل قٌم فً ال Y+=1.0( و للأعلى قلٌلا )Z+=1.6)للخلف قلٌلا 

إلى  ”Translation“: نحتاج إلى عملٌة نقل  ”Transformation“هذا المتجه مازال بحاجة إلى عملٌة تحوٌل 

موقع الطائرة، و بعدها بحاجة إلى عملٌة تدوٌر بنفس قٌم الدوران الخاصة بالطائرة، حٌث تنتهً بشكل جمٌل خلف و 

 فوق الطائرة.

 دعنا أولا نقوم بمعالجة الدوران:

 campos = Vector3.Transform(campos, 

Matrix.CreateFromQuaternion(xwingRotation)); 

 

ن الطائرة بغض النظر ع (و أعلى قلٌلاٌحتوي على المتجه الذي سٌكون دائما خلف ) camposالآن المتغٌر 

. لأن موقع الطائرة سوف ٌتغٌر بشكل ثابت، سوف نحتاج لأن (0,0,0)فً الموقع  دورانها، إذا كان موقع الطائرة،

 ى الموقع الذي تتواجد فٌه الطائرة، و هو ما ٌقوم الكود التالً به:إل camposجه ننقل المت

 campos += xwingPosition; 

 

ض النظر أن أي دوران تنا، بغحسنا، إذن الآن لدٌنا المتجه الذي سوف ٌكون للخلف قلٌلا و للأعلى قلٌلا من طائر

 إزاحة لدٌها! أو أي\و

و هما ما لن نحتاج فقط إلى موقع الكامٌرا و موقع الهدف )، viewMatrixعندما ننشئ مصفوفة عرض  تذكر،

حٌث ٌتم  .”Up Vector“ للطائرةمتجه الأعلى نا نحتاج أٌضا إلى المتجه الذي ٌمثل ال، ولكن(نعرفهما فً هذه اللحظة

مصفوفة الدوران  على إٌجاده بنفس الطرٌقة: أولا نبدأ بمتجه ٌشٌر إلى الأعلى، بعدها نقوم بتدوٌر المتجه بناء

 الخاصة بالطائرة:

 Vector3 camup = new Vector3(0, 1, 0); 

 camup = Vector3.Transform(camup, 

Matrix.CreateFromQuaternion(xwingRotation)); 
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 جدٌدة:الموقع، موقع الهدف و المتجه للأعلى، لذا دعنا ننشئ مصفوفة  الكامٌرا: نشاء مصفوفةالآن لدٌنا كل شٌئ لإ

 viewMatrix = Matrix.CreateLookAt(campos, xwingPosition, camup); 

 projectionMatrix = 

Matrix.CreatePerspectiveFieldOfView(MathHelper.PiOver4, 

device.Viewport.AspectRatio, 0.2f, 500.0f); 

 

 ، السطر الثانً بقً كما كان. فقط ٌحتوي على المتجهات المنشئه حدٌثاالسطر الأول 

 :Updateلدالة، دعنا نتأكد من إستدعائها من داخل الدالة بعد إنهاء ا

 protected override void Update(GameTime gameTime) 

 { 

     UpdateCamera(); 

  

     base.Update(gameTime); 

 } 

 

هذا كل شٌئ! عندما تقوم بتشغٌل هذا الكود، سوف ترى أن موضع الكامٌرا خلف و أعلى الطائرة، كما  فً الصوره 

 التالٌة:

 

و ال  xwingPositionالمتغٌرات بحٌث ٌقوم بتعدٌل الطائرة و الكامٌرا بناء على الآن لدٌنا الكود جاهز 

xwingRotation  .بكل الأحوال، لدٌنا الآن كامٌرا دٌنامٌكٌة تلحق ،إذن حان الوقت لقراءة مدخلات لوحة المفاتٌح

 الطائرة، بغض النظر عن موقعها و دورانها.ب
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 :، لممارسة ما قد تعلمتهالتالً التمرٌنحاول حل 

 ا قد لحقت بها!غٌر موقع الطائرة، سوف تلاحظ أن الكامٌر  

 :الكود 

 using System; 

 using System.Collections.Generic; 

 using Microsoft.Xna.Framework; 

 using Microsoft.Xna.Framework.Audio; 

 using Microsoft.Xna.Framework.Content; 

 using Microsoft.Xna.Framework.GamerServices; 

 using Microsoft.Xna.Framework.Graphics; 

 using Microsoft.Xna.Framework.Input; 

 using Microsoft.Xna.Framework.Net; 

 using Microsoft.Xna.Framework.Storage; 

  

 namespace XNAseries2 

 { 

     public class Game1 : Microsoft.Xna.Framework.Game 

     { 

         int[] buildingHeights = new int[] { 0, 2, 2, 6, 5, 4 }; 

  

         GraphicsDeviceManager graphics; 

         GraphicsDevice device; 

  

         Effect effect; 

         Vector3 lightDirection = new Vector3(3, -2, 5); 

         Matrix viewMatrix; 

         Matrix projectionMatrix; 

  

         Texture2D sceneryTexture; 

         Model xwingModel; 

  

         Vector3 xwingPosition = new Vector3(8, 1, -3); 

         Quaternion xwingRotation = Quaternion.Identity; 

  

         int[,] floorPlan; 

  

         VertexBuffer cityVertexBuffer; 

         VertexDeclaration texturedVertexDeclaration;         

  

         public Game1() 

         { 

             graphics = new GraphicsDeviceManager(this); 

             Content.RootDirectory = "Content"; 

         } 

  

         protected override void Initialize() 

         { 

             graphics.PreferredBackBufferWidth = 500; 

             graphics.PreferredBackBufferHeight = 500; 

             graphics.IsFullScreen = false; 

             graphics.ApplyChanges(); 

             Window.Title = "Riemer's XNA Tutorials -- Series 2"; 

  

             LoadFloorPlan(); 

             lightDirection.Normalize(); 

  

             base.Initialize(); 

         } 

  

         protected override void LoadContent() 

         { 

             device = graphics.GraphicsDevice; 

  

 

            effect = Content.Load<Effect> ("effects"); 

            sceneryTexture = Content.Load<Texture2D> ("texturemap"); 

            xwingModel = LoadModel("xwing"); 

 

            SetUpVertices(); 

            SetUpCamera(); 

        } 

 

        private Model LoadModel(string assetName) 

        { 
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            Model newModel = Content.Load<Model> (assetName);            foreach (ModelMesh mesh in 

newModel.Meshes) 

                foreach (ModelMeshPart meshPart in mesh.MeshParts) 

                    meshPart.Effect = effect.Clone(device); 

            return newModel; 

        } 

 

        private void LoadFloorPlan() 

        { 

            floorPlan = new int[,] 

             { 

                 {1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1}, 

                 {1,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,1}, 

                 {1,0,0,1,1,0,0,0,1,1,0,0,1,0,1}, 

                 {1,0,0,1,1,0,0,0,1,0,0,0,1,0,1}, 

                 {1,0,0,0,1,1,0,1,1,0,0,0,0,0,1}, 

                 {1,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,1,0,0,1}, 

                 {1,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,1}, 

                 {1,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,1}, 

                 {1,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,1}, 

                 {1,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,1}, 

                 {1,0,1,1,0,0,0,1,0,0,0,0,0,0,1}, 

                 {1,0,1,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,1}, 

                 {1,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,1}, 

                 {1,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,1}, 

                 {1,0,0,0,0,1,0,0,0,0,0,0,0,0,1}, 

                 {1,0,0,0,0,1,0,0,0,1,0,0,0,0,1}, 

                 {1,0,1,0,0,0,0,0,0,1,0,0,0,0,1}, 

                 {1,0,1,1,0,0,0,0,1,1,0,0,0,1,1}, 

                 {1,0,0,0,0,0,0,0,1,1,0,0,0,1,1}, 

                 {1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1}, 

             }; 

 

            Random random = new Random(); 

            int differentBuildings = buildingHeights.Length - 1; 

            for (int x = 0; x < floorPlan.GetLength(0); x++) 

                for (int y = 0; y < floorPlan.GetLength(1); y++) 

                    if (floorPlan[x, y] == 1) 

                        floorPlan[x, y] = random.Next(differentBuildings) + 1; 

        } 

 

        private void SetUpCamera() 

        { 

            viewMatrix = Matrix.CreateLookAt(new Vector3(20, 13, -5), new Vector3(8, 0, -7), new 

Vector3(0, 1, 0)); 

            projectionMatrix = Matrix.CreatePerspectiveFieldOfView(MathHelper.PiOver4, 

device.Viewport.AspectRatio, 0.2f, 500.0f); 

        } 

 

        private void SetUpVertices() 

        { 

            int differentBuildings = buildingHeights.Length - 1; 

            float imagesInTexture = 1 + differentBuildings * 2; 

 

            int cityWidth = floorPlan.GetLength(0); 

            int cityLength = floorPlan.GetLength(1); 

 

 

            List<VertexPositionNormalTexture> verticesList = new List<VertexPositionNormalTexture> (); 

            for (int x = 0; x < cityWidth; x++) 

            { 

                for (int z = 0; z < cityLength; z++) 

                { 

                    int currentbuilding = floorPlan[x, z]; 

 

                    //floor or ceiling 

                    verticesList.Add(new VertexPositionNormalTexture(new Vector3(x, 

buildingHeights[currentbuilding], -z), new Vector3(0, 1, 0), new Vector2(currentbuilding * 2 / 

imagesInTexture, 1))); 

                    verticesList.Add(new VertexPositionNormalTexture(new Vector3(x, 

buildingHeights[currentbuilding], -z - 1), new Vector3(0, 1, 0), new Vector2((currentbuilding * 2) / 

imagesInTexture, 0))); 

                    verticesList.Add(new VertexPositionNormalTexture(new Vector3(x + 1, 

buildingHeights[currentbuilding], -z), new Vector3(0, 1, 0), new Vector2((currentbuilding * 2 + 1) / 

imagesInTexture, 1))); 

 

                    verticesList.Add(new VertexPositionNormalTexture(new Vector3(x, 

buildingHeights[currentbuilding], -z - 1), new Vector3(0, 1, 0), new Vector2((currentbuilding * 2) / 

imagesInTexture, 0))); 

                    verticesList.Add(new VertexPositionNormalTexture(new Vector3(x + 1, 
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buildingHeights[currentbuilding], -z - 1), new Vector3(0, 1, 0), new Vector2((currentbuilding * 2 + 1) 

/ imagesInTexture, 0))); 

                    verticesList.Add(new VertexPositionNormalTexture(new Vector3(x + 1, 

buildingHeights[currentbuilding], -z), new Vector3(0, 1, 0), new Vector2((currentbuilding * 2 + 1) / 

imagesInTexture, 1))); 

 

                    if (currentbuilding != 0) 

                    { 

                        //front wall 

                        verticesList.Add(new VertexPositionNormalTexture(new Vector3(x + 1, 0, -z - 1), 

new Vector3(0, 0, -1), new Vector2((currentbuilding * 2) / imagesInTexture, 1))); 

                        verticesList.Add(new VertexPositionNormalTexture(new Vector3(x, 

buildingHeights[currentbuilding], -z - 1), new Vector3(0, 0, -1), new Vector2((currentbuilding * 2 - 1) 

/ imagesInTexture, 0))); 

                        verticesList.Add(new VertexPositionNormalTexture(new Vector3(x, 0, -z - 1), new 

Vector3(0, 0, -1), new Vector2((currentbuilding * 2 - 1) / imagesInTexture, 1))); 

 

                        verticesList.Add(new VertexPositionNormalTexture(new Vector3(x, 

buildingHeights[currentbuilding], -z - 1), new Vector3(0, 0, -1), new Vector2((currentbuilding * 2 - 1) 

/ imagesInTexture, 0))); 

                        verticesList.Add(new VertexPositionNormalTexture(new Vector3(x + 1, 0, -z - 1), 

new Vector3(0, 0, -1), new Vector2((currentbuilding * 2) / imagesInTexture, 1))); 

                        verticesList.Add(new VertexPositionNormalTexture(new Vector3(x + 1, 

buildingHeights[currentbuilding], -z - 1), new Vector3(0, 0, -1), new Vector2((currentbuilding * 2) / 

imagesInTexture, 0))); 

 

                        //back wall 

                        verticesList.Add(new VertexPositionNormalTexture(new Vector3(x + 1, 0, -z), new 

Vector3(0, 0, 1), new Vector2((currentbuilding * 2) / imagesInTexture, 1))); 

                        verticesList.Add(new VertexPositionNormalTexture(new Vector3(x, 0, -z), new 

Vector3(0, 0, 1), new Vector2((currentbuilding * 2 - 1) / imagesInTexture, 1))); 

                        verticesList.Add(new VertexPositionNormalTexture(new Vector3(x, 

buildingHeights[currentbuilding], -z), new Vector3(0, 0, 1), new Vector2((currentbuilding * 2 - 1) / 

imagesInTexture, 0))); 

 

                        verticesList.Add(new VertexPositionNormalTexture(new Vector3(x, 

buildingHeights[currentbuilding], -z), new Vector3(0, 0, 1), new Vector2((currentbuilding * 2 - 1) / 

imagesInTexture, 0))); 

                        verticesList.Add(new VertexPositionNormalTexture(new Vector3(x + 1, 

buildingHeights[currentbuilding], -z), new Vector3(0, 0, 1), new Vector2((currentbuilding * 2) / 

imagesInTexture, 0))); 

                        verticesList.Add(new VertexPositionNormalTexture(new Vector3(x + 1, 0, -z), new 

Vector3(0, 0, 1), new Vector2((currentbuilding * 2) / imagesInTexture, 1))); 

 

                        //left wall 

                        verticesList.Add(new VertexPositionNormalTexture(new Vector3(x, 0, -z), new 

Vector3(-1, 0, 0), new Vector2((currentbuilding * 2) / imagesInTexture, 1))); 

                        verticesList.Add(new VertexPositionNormalTexture(new Vector3(x, 0, -z - 1), new 

Vector3(-1, 0, 0), new Vector2((currentbuilding * 2 - 1) / imagesInTexture, 1))); 

                        verticesList.Add(new VertexPositionNormalTexture(new Vector3(x, 

buildingHeights[currentbuilding], -z - 1), new Vector3(-1, 0, 0), new Vector2((currentbuilding * 2 - 1) 

/ imagesInTexture, 0))); 

 

                        verticesList.Add(new VertexPositionNormalTexture(new Vector3(x, 

buildingHeights[currentbuilding], -z - 1), new Vector3(-1, 0, 0), new Vector2((currentbuilding * 2 - 1) 

/ imagesInTexture, 0))); 

                        verticesList.Add(new VertexPositionNormalTexture(new Vector3(x, 

buildingHeights[currentbuilding], -z), new Vector3(-1, 0, 0), new Vector2((currentbuilding * 2) / 

imagesInTexture, 0))); 

                        verticesList.Add(new VertexPositionNormalTexture(new Vector3(x, 0, -z), new 

Vector3(-1, 0, 0), new Vector2((currentbuilding * 2) / imagesInTexture, 1))); 

 

                        //right wall 

                        verticesList.Add(new VertexPositionNormalTexture(new Vector3(x + 1, 0, -z), new 

Vector3(1, 0, 0), new Vector2((currentbuilding * 2) / imagesInTexture, 1))); 

                        verticesList.Add(new VertexPositionNormalTexture(new Vector3(x + 1, 

buildingHeights[currentbuilding], -z - 1), new Vector3(1, 0, 0), new Vector2((currentbuilding * 2 - 1) 

/ imagesInTexture, 0))); 

                        verticesList.Add(new VertexPositionNormalTexture(new Vector3(x + 1, 0, -z - 1), 

new Vector3(1, 0, 0), new Vector2((currentbuilding * 2 - 1) / imagesInTexture, 1))); 

 

                        verticesList.Add(new VertexPositionNormalTexture(new Vector3(x + 1, 

buildingHeights[currentbuilding], -z - 1), new Vector3(1, 0, 0), new Vector2((currentbuilding * 2 - 1) 

/ imagesInTexture, 0))); 

                        verticesList.Add(new VertexPositionNormalTexture(new Vector3(x + 1, 0, -z), new 

Vector3(1, 0, 0), new Vector2((currentbuilding * 2) / imagesInTexture, 1))); 

                        verticesList.Add(new VertexPositionNormalTexture(new Vector3(x + 1, 

buildingHeights[currentbuilding], -z), new Vector3(1, 0, 0), new Vector2((currentbuilding * 2) / 

imagesInTexture, 0))); 

                    } 

                } 



 خلدون خالد :ترجمة        )السلسلة الثانية(              3D Xnaسلسلة دروس تعلم  
الفريق العربي للبرمجة  
  
   

            } 

 

            cityVertexBuffer = new VertexBuffer(device, verticesList.Count * 

VertexPositionNormalTexture.SizeInBytes, BufferUsage.WriteOnly); 

 

            cityVertexBuffer.SetData<VertexPositionNormalTexture> (verticesList.ToArray()); 

            texturedVertexDeclaration = new VertexDeclaration(device, 

VertexPositionNormalTexture.VertexElements); 

        } 

 

        protected override void UnloadContent() 

        { 

        } 

 

        protected override void Update(GameTime gameTime) 

        { 

 

             UpdateCamera(); 

  

             base.Update(gameTime); 

         } 

  

         private void UpdateCamera() 

         { 

             Vector3 campos = new Vector3(0, 0.1f, 0.6f); 

             campos = Vector3.Transform(campos, Matrix.CreateFromQuaternion(xwingRotation)); 

             campos += xwingPosition; 

  

             Vector3 camup = new Vector3(0, 1, 0); 

             camup = Vector3.Transform(camup, Matrix.CreateFromQuaternion(xwingRotation)); 

  

             viewMatrix = Matrix.CreateLookAt(campos, xwingPosition, camup); 

             projectionMatrix = Matrix.CreatePerspectiveFieldOfView(MathHelper.PiOver4, 

device.Viewport.AspectRatio, 0.2f, 500.0f); 

         } 

  

         protected override void Draw(GameTime gameTime) 

         { 

             device.Clear(ClearOptions.Target | ClearOptions.DepthBuffer, Color.DarkSlateBlue, 1.0f, 

0); 

  

             DrawCity(); 

             DrawModel(); 

  

             base.Draw(gameTime); 

         } 

  

         private void DrawCity() 

         { 

             effect.CurrentTechnique = effect.Techniques["Textured"]; 

             effect.Parameters["xWorld"].SetValue(Matrix.Identity); 

             effect.Parameters["xView"].SetValue(viewMatrix); 

             effect.Parameters["xProjection"].SetValue(projectionMatrix); 

             effect.Parameters["xTexture"].SetValue(sceneryTexture); 

             effect.Parameters["xEnableLighting"].SetValue(true); 

             effect.Parameters["xLightDirection"].SetValue(lightDirection); 

             effect.Parameters["xAmbient"].SetValue(0.5f); 

             effect.Begin(); 

             foreach (EffectPass pass in effect.CurrentTechnique.Passes) 

             { 

                 pass.Begin(); 

                 device.VertexDeclaration = texturedVertexDeclaration; 

                 device.Vertices[0].SetSource(cityVertexBuffer, 0, 

VertexPositionNormalTexture.SizeInBytes); 

                 device.DrawPrimitives(PrimitiveType.TriangleList, 0, cityVertexBuffer.SizeInBytes / 

VertexPositionNormalTexture.SizeInBytes / 3); 

                 pass.End(); 

             } 

             effect.End(); 

         } 

  

         private void DrawModel() 

         { 

             Matrix worldMatrix = Matrix.CreateScale(0.0005f, 0.0005f, 0.0005f) * 

Matrix.CreateRotationY(MathHelper.Pi) * Matrix.CreateFromQuaternion(xwingRotation) * 

Matrix.CreateTranslation(xwingPosition); 

  

             Matrix[] xwingTransforms = new Matrix[xwingModel.Bones.Count]; 

             xwingModel.CopyAbsoluteBoneTransformsTo(xwingTransforms); 

             foreach (ModelMesh mesh in xwingModel.Meshes) 

             { 
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                 foreach (Effect currentEffect in mesh.Effects) 

                 { 

                     currentEffect.CurrentTechnique = currentEffect.Techniques["Colored"]; 

                     currentEffect.Parameters["xWorld"].SetValue(xwingTransforms[mesh.ParentBone.Index] 

* worldMatrix); 

                     currentEffect.Parameters["xView"].SetValue(viewMatrix); 

                     currentEffect.Parameters["xProjection"].SetValue(projectionMatrix); 

                     currentEffect.Parameters["xEnableLighting"].SetValue(true); 

                     currentEffect.Parameters["xLightDirection"].SetValue(lightDirection); 

                     currentEffect.Parameters["xAmbient"].SetValue(0.5f); 

                 } 

                 mesh.Draw(); 

             } 

         } 

     } 

 } 

 


