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 الخامسالذرس 

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

  نموذج الطائرة من ملف.

المدٌنة جمٌلة، ولكن كٌف ٌفترض بنا أن نرسم الطائرة فً المشهد؟ هل ٌجب علٌنا أن نقوم ببرمجة كل رأس فٌها؟ 

: النموذج هو تركٌب التً تم تخزٌنها فً ملف. بإختصار ”models“لحسن الحظ، بإمكاننا أن نقوم بتحمٌل النماذج 

“structure” ر معٌن. حٌث تحتوي على إحداثٌات الرؤوس، ٌقوم بتخزٌن كل المعلومات الازمة لرسم عنص

حٌث تقوم بتخزٌن معلومات الألوان، و إحداثٌات الخامات إن لزم. ، ”Normal“بالإضافة إلى معلومات العامودٌات 

قوم ن، حٌث ٌمكننا ببساطة أن ”indexbuffers“و ذاكرة فهارس ”Vertexbuffers“ بٌاناتها فً ذاكرة رؤوس

 بتحمٌلهم من الملف.

نموذج ولكن هذا لٌس كل شٌئ. النموذج قد ٌحتوي على أجزاء متعددة، لوصف عنصر واحد. تخٌل أننا نرٌد تحمٌل 

الدبابة، و جزء آخر ٌقوم بوصف برج  ”Hull“ دبابة من ملف. هذا النموذج قد ٌحتوي على جزء واحد ٌصف جسم

جزء الذي تمشً )ال ”Caterpillars“ الدبابة و جزء آخر للباب و جزئٌن آخرٌن لكل من أحزمة،  ”Turret“ الدبابة

رؤوس واحدة كبٌرة، وكل جزء من النموذج ٌحتوي على  وذج ٌقوم بتخزٌن كل الرؤوس فً ذاكرةمنعلٌه الدبابة(. ال

الفهارس التً تمثله، حٌث تشٌر هذه الفهارس إلى الرؤوس فً ذاكرة الرؤوس الكبٌرة. النموذج ٌخزن كل ذواكر 

اء النموذج بعد بعضها البعض فً ذاكرة فهارس كبٌرة. بإمكانك أن ترى ذاكرة الرؤوس و الفهارس لكل أجز

  الفهارس الكبٌرة هاتٌن فً الجزء العلوي الأٌمن من الرسم فٌما ٌلً:

 

ٌحتوي على المعلومات التً تدلنا أي جزء من ذاكرة الفهارس الكبٌرة تنتمً إلى الجزء ة كل جزء من النموذج ببساط

 الحالً.

كل جزء أٌضا ٌحتوي على التاثٌرات الازمة، و صور الخامات )إن تم إستخدامها( التً ٌجب إستخدامها لهذا الجزء 

برج الدبابة بمعدن لامع مع  ستكون لدٌك إمكانٌة جعل بطاقة الرسومٌات تقوم برسم بهذه الطرٌقة، من النموذج.

 م خامة مثلا.إنعكاس، ورسم أحزمة الدبابة بتأثٌر آخر بإستخدا
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، دعنا نرى كٌف نطبق ذلك بشكل عملً. سوف نقوم بتحمٌل طائرة فضائٌة إلى المشهد، ٌمكنك ٌكفً نظرٌات 

قم بتنزٌل الملف و بعدها قم بإستٌراده إلى  .(أو من الملفات المرفقة فً الدرس الأول)هناتنزٌل نموذج الطائرة من 

، بنفس الطرٌقة التً قمنا بها مع الصور السابقة! ٌجب أن ٌكون Solution Explorerال  فً Contentمجلد ال 

 .’xwing‘لدٌك الآن عنصر بإسم 

 ، لذا قم بإضافة السطر التالً إلى أعلى الكود: Modelبعدها، سوف نقوم بإسناد النموذج إلى متغٌر من النوع 

 Model xwingModel; 

 

 ، تقوم بتحمٌل النموذج فً المتغٌر:LoadModelسوف نقوم بإضافة دالة صغٌرة، بإسم بعدها، 

 private Model LoadModel(string assetName) 

 { 

    Model newModel = Content.Load<Model> (assetName);     

    return newModel; 

} 

 

، بعدها Modelنموذج من الملف فً كائن جدٌد من النوع كل بٌانات ال وتقوم بتحمٌلالدالة تأخذ إسم هذا النموذج. 

تقوم الدالة بإرجاع هذا الكائن المملوء. حتى الآن، هذه الدالة تقوم بتحمٌل النموذج تماما بنفس الطرٌقة التً 

 إستخدمناها فً تحمٌل الخامة.

فقط. هذا ٌعنً أننا سوف نحتاج أن ننسخ  مٌل، ولكن حتى اللحظة، النموذج ٌحتوي على التأثٌرات الإفتراضٌةج

 التأثٌرات الخاصة بنا فً كل جزء من النموذج!

 كالتالً: LoadModelهذا ببساطة ٌتم من خلال توسٌع الدالة 

 private Model LoadModel(string assetName) 

 { 

 

    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; 

} 

 

لآن أصبح النموذج فً النموذج، قمنا بوضع نسخة من التأثٌر الخاص بنا فً الجزء. ا ”mesh“لكل جزء من الشبكة 

 محمل و مجهز بشكل كامل!

 من أجل تحمٌل النموذج فً المتغٌر: LoadContentبعدها، إستدعً هذه الدالة من داخل الدالة 

 xwingModel = LoadModel("xwing"); 

 

قمنا نا أنرأٌنا فٌما سبق الكثٌر من النظرٌات، ولكن لحسن الحظ ذلك لم ٌنتج عنه الكثٌر من الكود الصعب. بما 

 ، بإمكاننا أن ننتقل إلى الكود الذي ٌقوم برسم هذا النموذج.xwingModelبتحمٌل النموذج فً المتغٌر 

http://users.pandora.be/riemer/files/xwing.x
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 :DrawModelللحفاظ على التنظٌم، سنقوم بإنشاء دالة منفصلة بإسم 

 private void DrawModel() 

 { 

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

* Matrix.CreateRotationY(MathHelper.Pi) * Matrix.CreateTranslation(new 

Vector3(19, 12, -5)); 

  

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

     xwingModel.CopyAbsoluteBoneTransformsTo(xwingTransforms); 

     foreach (ModelMesh mesh in xwingModel.Meshes) 

     { 

         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(projection

Matrix); 

         } 

         mesh.Draw(); 

     } 

 } 

 

ى بعض الإختلافات المهمة عن الكود الذي ٌقوم برسم المدٌنة. أولا، نحتاج إلى مصفوفة عالم هذا الكود ٌحتوي عل

 لٌست محاٌدة.وذلك مطلوب، لأنه عندما ترٌد أن تقوم برسم الطائرة بشكل مباشر، سوف تواجه مشكلتٌن:

 .سوف تكون الطائرة كبٌرة جدا 

  درجة، حٌث سوف تكون مقدمة الطائرة بإتجاه  081سوف ٌتم تدوٌر الطائرةZ  الموجب، بٌنما الXna 

 السالب كإتجاه أمامً. Zتأخد إتجاه 

هذه المشاكل ٌمكن التغلب علٌها بسهولة، من خلال رسم الطائرة بإستخدام مصفوفة عالم تحتوي على عملٌة تصغٌر 

رة على تعرٌف هذه المصفوفة، تم تصغٌر النموذج بمعامل تصغٌر ٌساوي بالإضافة إلى عملٌة تدوٌر. ألق نظ

دائري  Piدائري )قٌمة  Piمره! إضافة إلى ذلك، تم تدوٌر النموذج بقٌمة  0111، مما ٌجعلها أصغٌر 0.0005

 فً مدٌنتنا ثلاثٌة الأبعاد. (5-,19,12)درجة(. أخٌرا، تم تحرٌك النموذج إلى الموقع  081تساوي 

الخاصة بالنموذج بالحسبان، بحٌث ٌتم رسم  ”Bones“ مصفوفات العظامف الثانً هو أنك تحتاج لأخذ الإختلا

 الأجزاء المختلفة من النموذج فً أماكنها الصحٌحة.

المتبقً من الدالة هو عملٌة إعداد التأثٌر من أجل رسم النموذج. بما أن الرؤوس الخاصة بالطائرة تحتوي فقط على 

 من أجل رسمها.  ”Colored“ان، سوف نقوم بإستخدام التقنٌة معلومات الألو

 :Drawلا تنسى إستدعاء هذه الدالة من داخل الدالة 

 protected override void Draw(GameTime gameTime) 

 { 

     device.Clear(ClearOptions.Target | ClearOptions.DepthBuffer, 
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Color.DarkSlateBlue, 1.0f, 0); 

  

     DrawCity(); 

     DrawModel(); 

  

     base.Draw(gameTime); 

 } 

 

 ٌجب أن تحصل على النتٌجة النهائٌة التالٌة:

 

 

 حاول حل التمارٌن التالٌة:

 .أنقل الطائرة إلى مكان مختلف 

 .قم بتغٌٌر الإستدارة و التحجٌم قبل رسم الطائرة 

 الكود حتى الآن:

 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; 
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 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; 

         Matrix viewMatrix; 

         Matrix projectionMatrix; 

  

         Texture2D sceneryTexture; 

         Model xwingModel; 

  

         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(); 

  

             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) 

         { 

 

            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}, 
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                  {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, 

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, 
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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))); 

                    } 

                } 

            } 

 

            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) 

        { 

            base.Update(gameTime); 

        } 

 

        protected override void Draw(GameTime gameTime) 

        { 

            device.Clear(ClearOptions.Target | ClearOptions.DepthBuffer, Color.DarkSlateBlue, 1.0f, 0); 
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            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.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.CreateTranslation(new Vector3(19, 12, -5)); 

  

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

             xwingModel.CopyAbsoluteBoneTransformsTo(xwingTransforms); 

             foreach (ModelMesh mesh in xwingModel.Meshes) 

             { 

                 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); 

                 } 

                 mesh.Draw(); 

             } 

         } 

     } 

 } 

 


