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- 실습번호 : lab-01
- 실습제목 : Draw Primitives
- 실습요약 : 정점 버퍼에 정점 정보를 저장하고 정점 버퍼와 인덱스 버퍼를 이용하여 화면에 간단한 여러 기본 요소(primitives)를 그린다.
- 준비자료 : 
- 실습문제

1. 삼각형(triangle), 사각형(rectangle), 오각형(pentagon), 육각형(hexagon), 팔각형(octagon), 원(circle), 별(star), 그리고 본인이 원하는 모양 (예를 들어, 나무, 꽃, 집, 미키 마우스 등등)의 기본 요소를 화면에 그리는 프로그램을 작성하라. 각 도형 별로 다양한 Primitive Type Enumeration을 사용하여 그린다.
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/microsoft.xna.framework.graphics.primitivetype(v=xnagamestudio.40).aspx
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그리고, Spacebar-key가 눌리면 계속 다음 기본 요소(즉, 삼각형->사각형->오각형->육각형->팔각형->원->별->삼각형->본인의 원하는 모양)로 바꿔준다. 즉, HandleInput()의 if (Keyboard.GetState().IsKeyDown(Keys.Space)이면, 기본 요소 type이 바뀌어진다. 단 정점버퍼는 Initialize()에서 정점과 인덱스를 초기화 하고 Draw()에서 화면에 그린다. 작성을 완료하면 실행 화면과 Initialize(), Draw(), HandleInput()의 코드를 첨부하시오.
2. 위에서 생성한 물체를 사용하여 하나의 완성된 장면을 구성하는 프로그램을 작성하고, 실행 화면과 코드를 첨부하시오.
