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2 Primitivas 
Las primitivas son elementos básicos para dibujar cualquier geometría en el espacio tridimensional. XNA 

ofrece un conjunto de éstas, y cada una se explicará a continuación. 

Así  como  en  el  capítulo  anterior,  se  seguirá  usando  el  VertexBuffer  y  el  DynamicBuffer  para  los 
ejemplos.  

Abra  Visual  Studio  y  cree  un  nuevo  proyecto  de  XNA  Game  Studio  3.1,  seleccionando  la  plantilla 
Windows Game (3.1). Escriba la declaración del búfer de vértices y las variables de instancia de los vértices, 
en el archivo que Game1.cs; recuerde que se está trabajando en los archivos que se crean por default. 

VertexDeclaration vertexDeclaration; 
BasicEffect effect; 
VertexBuffer vertexBuffer; 
 
VertexPositionColor[] vertices ={ 
    new VertexPositionColor(new Vector3(-2.0F, 0.0F, 2.0F), Color.White), 
    new VertexPositionColor(new Vector3(-1.0F, 2.0F, 2.0F), Color.White), 
    new VertexPositionColor(new Vector3(0.0F, 0.0F, 2.0F), Color.White), 
    new VertexPositionColor(new Vector3(1.0F, 1.5F, 2.0F), Color.White), 
    new VertexPositionColor(new Vector3(1.5F, 0.0F, 2.0F), Color.White), 
    new VertexPositionColor(new Vector3(2.2F, 1.0F, 2.0F), Color.White), 
    new VertexPositionColor(new Vector3(2.5F, 0.0F, 2.0F), Color.White)}; 
VertexPositionColor[] abanico = { 
    new VertexPositionColor(new Vector3(0.0F, 1.0F, 2.0F), Color.White), 
    new VertexPositionColor(new Vector3(1.0F, 1.0F, 2.0F), Color.White), 
    new VertexPositionColor(new Vector3(1.0F, 0.0F, 2.0F), Color.White), 
    new VertexPositionColor(new Vector3(0.5F, -0.5F, 2.0F), Color.White), 
    new VertexPositionColor(new Vector3(-0.5F, -1.0F, 2.0F), Color.White)}; 

En este caso se declararon dos arreglos de vértices, el arreglo vertice es para mostrar cinco de  las seis 
primitivas de XNA, y el arreglo abanico es para mostrar la primitiva de abanico. 

Dentro del constructor escriba las siguientes líneas para modificar algunas propiedades de la ventana en 
que se mostraran las geometrías, son las mismas propiedades que se explicaron en el capítulo anterior. 

this.IsMouseVisible = true; 
this.Window.AllowUserResizing = true; 
this.Window.Title = "xintalalai Tutorial 02a"; 

En el método Initialize se crean las nuevas instancias del búfer de vértices y el efecto. 

vertexDeclaration = new VertexDeclaration(GraphicsDevice, 
VertexPositionColor.VertexElements); 
vertexBuffer = new VertexBuffer(GraphicsDevice, 7 * VertexPositionColor.SizeInBytes, 
BufferUsage.WriteOnly); 
vertexBuffer.SetData<VertexPositionColor>(vertices, 0, vertices.Length); 
effect = new BasicEffect(GraphicsDevice, null); 
effect.VertexColorEnabled = true; 

Lo único que cambia en esta declaración es el número de elementos que contendrá el búfer de vértices, 
así  que  se  multiplica  el  número  de  elementos  del  arreglo  por  el  tamaño  en  bytes  de  la  estructura 
VertexPositionColor, es decir: 

vertexBuffer = new VertexBuffer(GraphicsDevice, vertices.Length * 
    VertexPositionColor.SizeInBytes, BufferUsage.WriteOnly); 

En el llenado del búfer de vértices se utiliza el primer arreglo para mostrar las siguientes primitivas: 
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