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XNA Game Studio 2.0

XNA Game Studio 2.0 ドキュメントドキュメント (日本語日本語)
Microsoft XNA Game Studio 2.0 は、サポートされているバージョンの Microsoft Visual Studio ツールを基盤としたツールのセットであり、こ
れを使用して、研究者や愛好者は Microsoft Windows と Xbox 360 の両方のゲームを構築できます。XNA Game Studio には、ゲーム開
発を目的として設計された、Microsoft .NET Framework 2.0 を基盤としたマネージ ライブラリのセットである XNA Framework も含まれていま
す。このドキュメント コレクションには、XNA Game Studio に関する技術概要、チュートリアル、および参考資料が含まれています。

このセクションには、以下のトピックが含まれています。このセクションには、以下のトピックが含まれています。
よくある質問と既知の問題

このトピックでは、XNA Game Studio 2.0 の使用方法に関するいくつかのよくある質問に回答します。
このリリースの新機能

このトピックでは、XNA Game Studio の新機能と変更点について説明します。
XNA Game Studio 2.0 での XNA Framework の変更点

XNA Game Studio Express から XNA Game Studio への移行で XNA Framework の API に加えられた変更点の概要
XNA Game Studio の基礎知識

XNA Game Studio の入門ドキュメント。
XNA Game Studio Express の使用

Visual C# 2005 Express Edition とシームレスに統合された XNA Game Studio には、2D ゲームおよび 3D ゲームを開発するためのさまざ
まな新機能が採り入れられています。

プログラミング ガイド
XNA Game Studio Express を使ったゲーム開発では、Windows および Xbox 360 用のマネージド ライブラリを 1 つにまとめた XNA
Framework を使用することになります。統一されたクラス ライブラリを使用することで C# ゲームを効率よく開発できます。

XNA Framework クラス ライブラリ
XNA Framework クラス ライブラリは、XNA Game Studio に含まれるクラス、インターフェイス、および値型のライブラリです。このライブラリは、
XNA Framework の機能へのアクセスを提供し、XNA Game Studio アプリケーション、コンポーネント、およびコントロールを構築する基盤と
なるように設計されています。

Content Pipeline クラス ライブラリ
Content Pipeline クラス ライブラリは、XNA Game Studio に含まれるクラス、インターフェイス、および値型のライブラリです。このライブラリは、
XNA Framework Content Pipeline の機能へのアクセスを提供するもので、Content Pipeline の関連アプリケーション、コンポーネント、およ
びコントロールを構築するための基礎となるように設計されています。

ホワイト ペーパー
XNA Game Studio のプログラミング トピックに関する技術資料とホワイト ペーパーです。

XNA Creators Club オンラインの Web サイト
XNA Creators Club オンラインの Web サイトでは、多数のサンプルとチュートリアル、および開発者向けコミュニティ フォーラムを利用できま
す。

著作権に関する注意事項

Microsoft Corporation からの著作権に関する注意事項
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よくある質問と既知の問題よくある質問と既知の問題

このトピックでは、XNA Game Studio 2.0 の使用方法に関するいくつかのよくある質問に回答します。

全般的な質問全般的な質問
バグの報告または提案を行うにはどのようにすればよいですか。バグの報告または提案を行うにはどのようにすればよいですか。

http://connect.microsoft.com の Microsoft Connect にサインアップして、使用可能なリンクで [XNA Game Studio] リンクをクリック
してください。

サインアップ後に、[Connect:XNA Game Studio] ページの [フィードバック] を選択すると、バグの報告または提案を行うことができま
す。

XNA Game Studio 2.0 ではでは  Visual Studio はサポートされていますか。はサポートされていますか。

はい。XNA Game Studio 2.0 は、Microsoft Visual Studio 2005 Professional Edition、Microsoft Visual Studio 2005 Standard
Edition、および Microsoft Visual C# 2005 Express Edition などの、サポートされているバージョンの Microsoft Visual Studio ツールのカス
タム拡張機能をインストールするように設計されています。

サポートされるエディションの一覧については、「Microsoft Visual Studio 2005」および「Microsoft Visual C# 2005 Express Edition」を参照
してください。

XNA Game Studio 2.0 で既存ので既存の XNA Game Studio Express ゲームゲーム プロジェクトを使用できますか。プロジェクトを使用できますか。

プロジェクトを、XNA Game Studio 2.0 で使用されているフォーマットにアップグレードし、ゲーム コードを更新して XNA Framework の変更に
対応させる必要があります。「アップグレード ガイド : XNA Game Studio Express から XNA Game Studio 2.0」を参照してください。

同じソリューションで、同じソリューションで、Windows とと  Xbox 360 プラットフォームの両方を対象にすることができますか。プラットフォームの両方を対象にすることができますか。

はい。両方のプロジェクトを同じソリューションで管理しながら、Windows ゲーム プロジェクトを Xbox 360 本体のゲーム プロジェクトに、または、
Xbox 360 本体のゲーム プロジェクトを Windows ゲーム プロジェクトに変換する方法の詳細については、
「クロスプラットフォーム ゲーム プロジェクト コンバータ」を参照してください。

XNA Framework ゲームをプレイするには、ゲームをプレイするには、Xbox LIVE に接続する必要はありますか。マルチプレイヤーに接続する必要はありますか。マルチプレイヤー ゲームを記述した場合、ゲームを記述した場合、XNA Creators Club
のメンバシップを持つプレイヤーが最初にログインする必要がありますか。のメンバシップを持つプレイヤーが最初にログインする必要がありますか。

XNA Game Studio Connect を使用するには、常に Xbox LIVE に接続している必要があります。

マルチプレイヤーマルチプレイヤー ゲームを記述した場合、ゲームを記述した場合、XNA Creators Club のメンバシップを持つプレイヤーが最初にログインする必要がありますか。のメンバシップを持つプレイヤーが最初にログインする必要がありますか。

複数のユーザーがローカルの XNA Framework マルチプレイヤー ゲームでプレイする場合は、XNA Game Studio Connect を起動する前に、
有効な XNA Creators Club のメンバシップを持つプレイヤーが最初にログインする必要があります。起動後は、その他のプロファイルでログイン
してプレイすることができます。

1 つの Xbox 360 本体で複数のプロファイルが有効な XNA Creators Club のメンバシップを持っている場合、XNA Game Studio Connect で
使用される接続設定は、常にプレイヤー 1 がデフォルト値になります。

ゲームを配布するにはどのようにすればよいですか。ゲームを配布するにはどのようにすればよいですか。

「ゲームの共有と配布」を参照してください。

コンピュータをコンピュータを  Xbox 360 本体に接続できません。どうすればよいですか。本体に接続できません。どうすればよいですか。

これは、ネットワーク設定、接続キー、ファイル名、またはファイル システムの問題を示している可能性があります。これらの問題の詳細な説明に
ついては、「Xbox 360 ゲームの配置のトラブルシューティング」を参照してください。

「「NoSuitableGraphicsDeviceException はハンドルされませんでした。」というエラーはハンドルされませんでした。」というエラー メッセージを解決するにはどうすればよいですか。メッセージを解決するにはどうすればよいですか。

グラフィック デバイスを作成できなかった原因の詳細については、内部例外を確認してください。 XNA Game Studio は、グラフィック デバイスを
作成できなかった原因を徹底的にチェックし、内部例外でこれらのチェック事項をレポートします。

NoSuitableGraphicsDeviceException に内部例外がない場合は、グラフィック カードに DirectX 9 ドライバが備わっていないか、シェーダ
モデル 1.1 をサポートしていないか、または設定で [ハードウェア アクセラレータ] スライダが [最大最大 ] に設定されていない可能性があります。

コンピュータにインストールされているコンピュータにインストールされている  DirectX のバージョンを確認するにはのバージョンを確認するには

1. [スタートスタート] をクリックし、[ファイル名を指定して実行ファイル名を指定して実行 ] をクリックします。

2. [名前名前 ] ボックスに「dxdiag」と入力し、[OK] をクリックします。

[システムシステム ] タブに、コンピュータにインストールされている DirectX のバージョンに関する情報が表示されます。

http://connect.microsoft.com/
https://connect.microsoft.com/feedback/default.aspx?SiteID=226


Windows XP でハードウェアでハードウェア  アクセラレータをアクセラレータを  [最大最大] に設定するにはに設定するには

1. デスクトップを右クリックして、メニューの [プロパティプロパティ ] をクリックします。
2. [設定設定 ] タブをクリックし、[詳細設定詳細設定 ] をクリックします。
3. [トラブルシューティングトラブルシューティング] タブをクリックします。
4. [ハードウェアハードウェア  アクセラレータアクセラレータ ] スライダを動かして [最大最大 ] に設定します。
5. [OK] をクリックし、[閉じる閉じる] をクリックします。

Windows Vista でハードウェアでハードウェア  アクセラレータをアクセラレータを  [最大最大] に設定するにはに設定するには

1. デスクトップを右クリックして、表示されるコンテキスト メニューの [個人設定個人設定 ] をクリックします。
2. [画面の設定画面の設定 ] をクリックします。
3. [詳細設定詳細設定 ] をクリックします。
4. [トラブルシューティングトラブルシューティング] タブをクリックします。
5. [設定の変更設定の変更 ] ボタンをクリックし、[ハードウェアハードウェア  アクセラレータアクセラレータ ] スライダを動かして [最大] に設定します。ハードウェア アクセラレータを
変更できないディスプレイ アダプタの場合は、[設定の変更設定の変更 ] ボタンが無効になっています。

6. 3 つのダイアログ ボックスで [OK] をクリックします。

サポートされているシェーダサポートされているシェーダ  モデルを確認するにはモデルを確認するには

プログラムを使用してグラフィック カードのシェーダ機能を確認する方法の詳細については、「方法 : シェーダ モデル 2.0 のサポートのチェック」を参
照してください。

XNA Game Studio でビデオを再生するにはどのようにすればよいですか。でビデオを再生するにはどのようにすればよいですか。

XNA Framework には、ビデオ再生のための関数は含まれていません。この点につきましては、将来のリリースに向けて研究中です。

アプリケーションが、ローカルアプリケーションが、ローカル コンピュータからは動作するのに、共有ネットワークコンピュータからは動作するのに、共有ネットワーク  フォルダに移動するとフォルダに移動すると  SecurityException がスローされるのはなぜですがスローされるのはなぜです

か。か。

これは、共通言語ランタイム (CLR) のセキュリティ機能です。ローカル システム以外の場所から実行されるアプリケーションには、ローカルで実行
されるアプリケーションよりも厳密なセキュリティ上の制限が適用されます。共有ネットワーク フォルダからの XNA Game Studio のタイトルの実行
はサポートされていません。

XNA Game Studio ではどのシェーダではどのシェーダ  モデルがサポートされていますか。モデルがサポートされていますか。

Windows では、XNA Game Studio は、すべての DirectX 9 シェーダ モデル (Version 1.x、2.x、および 3.0)、および一部の改良バージョンを
サポートしています。サポートされるシェーダの一覧については、ShaderProfile 列挙体を参照してください。

Xbox 360 では、XNA Game Studio は、シェーダ モデル 2.0 と、Xbox 360 用にカスタマイズされた 3.0 の拡張バージョンをサポートしていま
す。

スターター キットによっては、要件がさらに限定されている場合があります。たとえば、Spacewar Starter Kit では、シェーダ モデル 2.0 以上が必
要です。

Xbox 360 ゲームで遅延署名機能を使用できますか。ゲームで遅延署名機能を使用できますか。

Xbox 360 では、本体で厳密な名前の検証を使用しているため、遅延署名機能を使用するとゲームを実行できない場合があります。厳密な
名前の検証では、署名プロセスが完了するまでアセンブリは読み込まれません。

デバッグ時に、全画面表示ゲームがクラッシュしてデバッグ時に、全画面表示ゲームがクラッシュして  Visual Studio に戻れない場合があります。コンピュータを再起動する以外の方法はありますか。に戻れない場合があります。コンピュータを再起動する以外の方法はありますか。

プログラムがグラフィック デバイスを占有していると、クラッシュ後に、グラフィック デバイスを Windows に適切に戻せない場合があります。以下を
試してみてください。

1. [Windows] ボタンまたは Ctrl + Esc キーを押して、[スタートスタート] メニューを表示します。これにより、タスク バーが復元され、Visual
Studio を起動できる場合があります。

2. Alt + Tab キーを押してフォーカスを Visual Studio に戻し、Shift + F5 キーを押してデバッグ中のプログラムを停止します。Shift + F5
キーを押す前に、Alt + Tab キーを何度か押してフォーカスを Visual Studio に戻す必要がある場合があります。

3. Ctrl + Alt + Del キーを押して、[Windows セキュリティ] ウィンドウの起動を試みます。[Windows セキュリティ] ウィンドウが起動したら、
タスク マネージャを使用して、ゲームを実行しているタスクを終了し、Visual Studio に戻ることができます。

これらの手順を実行しても解決されない場合は、コンピュータを再起動する以外に方法はありません。

ゲームをゲームを  XNA Game Studio Express からから  XNA Game Studio 2.0 にアップグレードした後に、ゲームの動作が遅くなりました。なぜですか。にアップグレードした後に、ゲームの動作が遅くなりました。なぜですか。

原因はレンダリング ターゲットである可能性があります。XNA Game Studio 2.0 では、フレームごとに、レンダリング ターゲットを保持するか、破
棄するかを制御できる機能が導入されています。XNA Game Studio Express では、レンダリング ターゲットは、Xbox 360 の場合は破棄されま



したが、Windows では保持されました。XNA Game Studio 2.0 では、既定で、Xbox 360 と Windows の両方で、フレームごとにレンダリング
ターゲットが保持されるようになりました。そのため、Xbox 360 ではパフォーマンスが低下する可能性があります。

パフォーマンスを回復するには、PresentationParameters クラスを準備する際に、RenderTargetUsage.PlatformContents を渡して、XNA
Game Studio Express での場合と同様にレンダリング ターゲットが動作するようにゲームを変更します。

3D グラフィックグラフィック
XNA Game Studio でライティングでライティング  エフェクトおよびマテリアルエフェクトおよびマテリアル エフェクトを作成するにはどうすればよいですか。エフェクトを作成するにはどうすればよいですか。

ライトおよびマテリアルは、エフェクトと共に XNA Game Studio に実装されます。ライティング エフェクトおよびマテリアル エフェクトを実装するに
は、使用する頂点またはピクセル カラー変換を含むエフェクトを作成します。単純なエフェクトのアクションは、BasicEffect クラスにカプセル化され
ています。このクラスは、ライトおよびマテリアルを適用し、ワールド変換、ビュー変換、および射影変換を設定する機能を提供しま

す。BasicEffect を使用して単純な機能を利用することも、Effect クラスを使用して独自のエフェクトを作成することもできます。

独自のエフェクトを作成するにはどうすればよいですか。独自のエフェクトを作成するにはどうすればよいですか。

頂点のディフューズ カラーを設定する Effect クラスを使用した単純なエフェクトのサンプルについては、「方法 : カスタム エフェクトの作成と適用」
を参照してください。

エフェクトエフェクト  ファイルとは何ですか。ファイルとは何ですか。

エフェクトとは、特定のレンダリング エフェクトをカプセル化するために、頂点シェーダ コードとピクセル シェーダ コードをまとめたものです。エフェクト
は、上位レベル シェーダ言語 (HLSL) またはアセンブリ コードで作成できます。

エフェクト ファイルにはエフェクト コードが含まれます。HLSL コードを含む、拡張子 .fx を持つエフェクト ファイルである場合もあります。HLSL コー
ドまたはアセンブリ コードのエフェクトをアプリケーションで使用できるようにするには、バイナリ フォーマットにコンパイルする必要があります。

HLSL の概要およびエフェクト ファイルの形式については、MSDN で「DirectX Programming Guide」の「HLSL Shaders」および「Effects」を参
照してください。HLSL、シェーダ ASM、およびエフェクト ファイルの形式に関する詳細な参照ドキュメントは、「Direct3D API Reference」に用
意されています。

Graphics.SpriteBatch を使用して描画した後に、を使用して描画した後に、3D オブジェクトが正しく描画されないのはなぜですか。オブジェクトが正しく描画されないのはなぜですか。

既定では、SpriteBatch.Begin は、現在のレンダリング ステートを保存せず、特定のレンダリング ステートのプロパティを変更します。これにより、
3D オブジェクトが正しくレンダリングされない場合があります。SpriteBatch.End の呼び出し後に自身でレンダリング ステートをリセットするか、また
は、SpriteBatch.Begin を呼び出し、SaveStateMode.SaveState に渡して、スプライトが描画された後にレンダリング ステートを復元することが
できます。

入力入力
Xbox 360 コントローラのコントローラの [Xbox ガイドガイド] ボタンをアクションにマップすることはできますか。ボタンをアクションにマップすることはできますか。

できません。[Xbox ガイドガイド ] ボタンは予約されています。
マウスマウス  カーソルが表示されません。表示させるにはどうすればよいですか。カーソルが表示されません。表示させるにはどうすればよいですか。

マウスは、Windows でのみサポートされます。Game.IsMouseVisible プロパティを true に設定してください。

Windows でで Xbox 360 コントローラが適切に動作しません。どうしたら修正できますか。コントローラが適切に動作しません。どうしたら修正できますか。

Xbox 360 コントローラを Windows で適切に動作させるには、最新の Xbox 360 コントローラ ドライバをインストールする必要があります。この
ドライバは、Microsoft Hardware Download Gaming Software (英語)からダウンロードできます。

オーディオオーディオ
XACT ツールを使用せずに、オーディオツールを使用せずに、オーディオ  API からから  Wave ファイルを読み込んで再生することはできますか。ファイルを読み込んで再生することはできますか。

できません。Wave ファイルを再生するには、再生するすべてのファイルを XACT プロジェクトにコンパイルする必要があります。

XACT の使用方法をより詳しく知るにはどうすればよいですか。の使用方法をより詳しく知るにはどうすればよいですか。

サウンド ファイルを XACT プロジェクトに追加して再生するための簡単なガイドについては、
「方法 : XACT を使用したサウンド ファイルのゲームへの追加」および「方法 : サウンドの再生」を参照してください。カテゴリ、変数、およびその他
の高度な機能に関する情報を含む、XACT ツールでオーディオをオーサリングする方法の詳細については、「オーディオ オーサリング」を参照してく
ださい。

SoundBank からから  GetCue を呼び出してもキューが返されないのはなぜですか。を呼び出してもキューが返されないのはなぜですか。

XACT プロジェクトで、IncludeCueNames というサウンド バンク プロパティが false に設定されている可能性があります。プロジェクトの各サウ
ンド バンクで、このプロパティが true に設定されている必要があります。XACT を開き、プロジェクトを読み込んで、プロジェクト ツリー ビューでそれ
ぞれのサウンド バンクをクリックします。それぞれのサウンド バンクをクリックする際に、プロパティ ペインの IncludeCueNames の値をチェックしま
す。値が false に設定されているものがあった場合は、true に設定し、プロジェクトを再構築します。

算術演算算術演算

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkID=77946&clcid=0x409
http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkID=77947&clcid=0x409
http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkID=77948&clcid=0x409
http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=86190&clcid=0x409
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bb172314.aspx


XNA Framework では、どの座標系が使用されますか。では、どの座標系が使用されますか。

XNA Framework では、右手座標系が使用されます。

ストレージストレージ
Storage クラスを使用しようとすると、例外を受け取るのはなぜですか。クラスを使用しようとすると、例外を受け取るのはなぜですか。

考えられる理由の 1 つは、オペレーティング システム フォルダのいずれか (特に %_NTDrive%\Documents and Settings\) が、ネットワーク ドラ
イブにマップされていることです。ネットワーク上の場所へのプレイヤー データの格納またはネットワーク上の場所からのタイトルの実行は、今回のリ
リースではサポートされていません。

注注

XNA Game Studio および XNA Framework に関するその他の質問に対する回答については、XNA Creators Club オンラインを参照して
ください。

http://creators.xna.com/


XNA Game Studio 2.0

このリリースの新機能このリリースの新機能

このトピックでは、XNA Game Studio の新機能と変更点について説明します。
注注

XNA Framework の変更点の詳細なリストについては、「XNA Game Studio 2.0 での XNA Framework の変更点」を参照してください。
一般的な移行シナリオについては、「アップグレード ガイド : XNA Game Studio Express から XNA Game Studio 2.0」で説明しています。

開発環境とツールの変更点開発環境とツールの変更点
Visual Studio 2005 製品のサポートの拡張製品のサポートの拡張

XNA Game Studio 2.0 は、Visual C# 2005 Express Edition に加え、Visual Studio 2005 製品ラインの以下のメンバでもインストールおよ
び実行できます。

Visual Studio 2005 Standard
Visual Studio 2005 Professional
Visual Studio 2005 Tools for the Microsoft Office System
Visual Studio 2005 Team Edition for Software Architects
Visual Studio 2005 Team Edition for Software Developers
Visual Studio 2005 Team Edition for Software Testers
Visual Studio 2005 Team Edition for Database Professionals
Visual Studio 2005 Team Suite

これらの製品を使用することで、開発者は以下のような機能を利用できます。

ソース コードの制御。
混合モードのデバッグおよびスレッド ウォッチなどのデバッグ機能。
Visual Studio アドイン。
Software Developers、Software Testers、Team Suite バージョンに含まれる単体テスト機能。

詳細については、トピック「必要なソフトウェア」を参照してください。

XNA Game Studio Device Center とと  Xbox 360 への接続性の向上への接続性の向上

XNA Game Studio 2.0 では、Xbox 360 への接続性が向上しています。Xbox 360 本体への接続を管理するには、XNA Game Studio
Device Center を使用します。[スタートスタート]、[プログラムプログラム ]、[XNA Game Studio 2.0] の順にクリックし、最後に [XNA Game Studio
Device Center] をクリックします。

さらに、キー生成が XNA Game Studio Connect 画面に移動しました。これにより、Xbox 360 本体の接続キーの生成とテストがより容易にな
りました。

Xbox 360 本体への接続に関する詳細な手順については、「XNA Game Studio Express による Xbox 360 への接続」を参照してください。
XNA Game Launcher を使用して Xbox 360 にゲームを配置している、以前の XNA Game Studio Express ユーザーは、XNA Game
Studio Connect と XNA Game Launcher の併用について、
「アップグレード ガイド : XNA Game Studio Express から XNA Game Studio 2.0」を参照する必要があります。

クロスプラットフォームクロスプラットフォーム ゲームゲーム プロジェクトプロジェクト  コンバータコンバータ

XNA Game Studio 2.0 では、Windows および Xbox 360 フォーマット間でプロジェクトを変換するための簡単な方法を提供しています。この
ユーティリティの使用方法の説明については、「クロスプラットフォーム ゲーム プロジェクト コンバータ」を参照してください。

ゲームゲーム プロジェクトプロジェクト  フォーマットの更新フォーマットの更新

XNA Game Studio Express または XNA Game Studio Express 1.0 Refresh のユーザーは、XNA Game Studio 2.0 で使用するために、プ
ロジェクトを更新する必要があります。XNA Creators Club オンラインの Web サイトから、プロジェクトの新しい XNA Game Studio 2.0 フォー
マットへの更新を支援するユーティリティを入手できます。プロジェクトを更新するためのガイドについては、

「アップグレード ガイド : XNA Game Studio Express から XNA Game Studio 2.0」を参照してください。

ゲームゲーム コンテンツコンテンツ  プロジェクトの統合プロジェクトの統合

XNA Game Studio 2.0 のゲーム プロジェクトには、すべてのゲーム アセットを保持する統合コンテンツ プロジェクトが含まれるようになりました。
ゲーム プロジェクトのビルド プロセスの一環として、コンテンツ プロジェクトのアセットが XNA Framework Content Pipeline によってビルドされま
す。この新しいコンテンツ プロジェクトにより、カスタム インポータとプロセッサのデバッグが容易になり、ゲーム コンテンツをコードに依存せずにビルド
できるようになります。

http://creators.xna.com/


ゲーム コンテンツ プロジェクトの概要については、「ゲーム コンテンツ プロジェクト」を参照してください。

XNA Game Studio Package Utility

XNA Game Studio Package Utility は、XNA Game Studio 2.0 で更新されています。この新しいバージョンは、XNA Game Studio 2.0 およ
び XNA Game Studio Express 1.0 Refresh のゲーム パッケージをアンパックしますが、XNA Game Studio 2.0 と互換性があるパッケージしか
作成できません。XNA Game Studio 2.0 で作成されたパッケージを、XNA Game Studio Express 1.0 Refresh を使用してアンパックすること
はできません。

ゲームのパッケージングの詳細については、「ゲームの共有と配布」を参照してください。

Microsoft Cross-Platform Audio Creation Tool (XACT)

XNA Game Studio 2.0 には、新しいバージョンの XACT が付属しています。XNA Game Studio Express または XNA Game Studio
Express 1.0 Refresh で提供されるバージョンの XACT を使用して作成された XACT プロジェクトを XNA Game Studio 2.0 ゲーム プロジェクト
で使用できるようにするには、新しいバージョンの XACT にアップグレードする必要があります。XNA Game Studio Express または XNA Game
Studio Express 1.0 Refresh で作成された既存の XACT プロジェクト (.xap ファイル) がある場合は、新しいバージョンの XACT を使用してそれ
らを開き、保存してから、その新しく保存されたファイルをゲームのコンテンツ プロジェクトに追加してください。

XNA Framework Content Pipeline の変更点の変更点
パラメータ化されたプロセッサパラメータ化されたプロセッサ

XNA Game Studio 2.0 は、Content Pipeline プロセッサ内でのパラメータの使用をサポートしています。パラメータを使用することで、[プロパ
ティ] ウィンドウで、値をプロパティとして公開および変更することができます。これにより、ゲーム開発者は、Content Pipeline を介してコンテンツ
を読み込み、[プロパティ] ウィンドウでパラメータを変更することで、コンテンツの処理方法を変更できます。

XNA Game Studio 2.0 に含まれる標準プロセッサにパラメータが関連付けられるようになりました。詳細については、
「パラメータ化されたプロセッサ」を参照してください。独自に作成したカスタム コンテンツ プロセッサでパラメータを実装する方法については、
「パラメータ化されたプロセッサでの開発」を参照してください。

TextureProcessor 機能の拡張機能の拡張

XNA Game Studio 2.0 では、ModelTextureProcessor および SpriteTextureProcessor プロセッサの機能は TextureProcessor に
結合されているため、以前のプロセッサは廃止されました。TextureProcessor を使用して、すべてのテクスチャ アセットを処理してください。

XNA Game Studio 2.0 で使用できる標準のインポータとプロセッサのリストについては、「標準インポータおよびプロセッサ」を参照してください。

XNA Framework API の変更点の変更点
ネットワーク機能のサポートネットワーク機能のサポート

XNA Game Studio 2.0 では、XNA Framework にネットワーク機能のサポートが追加されました。ネットワーク機能により、ゲーム開発者は、
異なるマシン上のプレイヤーが対戦したり、協力してプレイしたりできるマルチプレイヤー ゲームを制作できます。XNA Framework のネットワーク
機能は、Windows と Xbox 360 プラットフォームの両方をサポートしています。マルチプレイヤー ゲームは、2 つのプラットフォーム間で動作させ
ることもできます。新しい機能は Microsoft.Xna.Framework.GamerServices および Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間に含まれて
います。

XNA Game Studio 2.0 のネットワーク機能の概要については、「ネットワーク ゲームの基礎知識」を参照してください。

ガイドガイド

Xbox ガイド インターフェイスが Guide クラスから使用できるようになりました。Xbox ガイド インターフェイスにより、ユーザーによるテキストの入力
やストレージ デバイスの選択、およびユーザーへのテキスト メッセージ ボックスの表示が可能になります。

アプリケーションアプリケーション モデルモデル

Game クラスが変更されました。

新しいゲーム プロジェクトの作成時に作成される Game オブジェクトのテンプレートが、SpriteBatch オブジェクトを自動的に追加および初
期化します。

GraphicsDevice プロパティが追加され、ゲームの GraphicsDevice オブジェクトに容易にアクセスできるようになりました。
Content プロパティが追加され、ゲームの ContentManager オブジェクトに容易にアクセスできるようになりました。
ResetElapsedTime メソッドが追加され、動作速度の低下状態からの回復がサポートされるようになりました。

グラフィックグラフィック

XNA Game Studio 2.0 では、GraphicsDevice の消失への対処が改善されています。デバイスの消失時には、自動メモリ管理を有効にして
いるすべてのリソース (既定のプール) が再読み込みされます。

複数レンダリング ターゲットと永続型レンダリング ターゲットが Windows ベース マシンと Xbox 360 ゲーム マシンの両方でサポートされるようにな
りました。既定では、両方の機能が有効になっていますが、無効にすることもできます。詳細については、「レンダリング ターゲット」を参照してくだ



さい。

XNA Game Studio 2.0 では、新しい DynamicVertexBuffer および DynamicIndexBuffer クラスにより、動的なコンテンツ生成および表示を
より適切にサポートします。これらのクラスを使用して動的なジオメトリを生成する方法の詳細については、「XNA での動的頂点バッファ」を参照
してください。

OcclusionQuery クラスを使用して、オクルージョン クエリを使用できるようになりました。このクエリは、レンダリングされたピクセルが画面上で見え
るかどうかを判断するために使用されます。

Content Pipeline を介して読み込む際に、SpriteFont クラスがカーニング情報をサポートするようになりました。

算術演算算術演算

Vector2.Reflect および Vector3.Reflect メソッドが追加され、指定された法線に対するベクトルの反射が可能になりました。

Matrix.CreateWorld メソッドが追加され、位置および方向ベクトルを渡して、ワールド トランスフォーム行列を容易に作成できるようになりまし
た。

BoundingSphere.Transform メソッドが追加され、境界球を平行移動およびスケーリングをできるようになりました。

入力入力

Guide クラスと、関連付けられている BeginShowKeyboardInput メソッドにより、Xbox ガイド キーボードを使用してテキストを入力できるよう
になりました。

Keyboard.GetState が Chatpad 入力をサポートするようになりました。

GamePadState が、IsButtonUp および IsButtonDown メソッドを使用して、複数のボタン状態のチェックをサポートするようになりました。

GamePadType 列挙体が拡張され、GetCapabilities メソッドを使用して、ギターやフライト スティック コントローラなどの追加のコントローラ タイ
プを列挙できるようになりました。

オーディオオーディオ

XACT およびオーディオ プロジェクトの変更点の詳細については、上記の「開発環境とツールの変更点」の「Microsoft Cross-Platform Audio
Creation Tool (XACT)」セクションを参照してください。

PlayCue を使用して、3D 情報を含むキューを再生できるようになりました。

ストレージストレージ

Guide クラスと、関連付けられている BeginShowStorageDeviceSelector メソッドを使用して、ストレージ デバイスを選択できるようになりまし
た。



XNA Game Studio 2.0

XNA Game Studio 2.0 でのでの XNA Framework の変更点の変更点

XNA Game Studio Express から XNA Game Studio への移行で XNA Framework の API に加えられた変更点の概要

以下に、XNA Framework の変更点の一覧を名前空間別に示します。新しい機能の一覧については、「このリリースの新機能」を参照してく
ださい。一般的な移行シナリオについては、「アップグレード ガイド : XNA Game Studio Express から XNA Game Studio 2.0」で説明されてい
ます。

Microsoft.Xna.Framework (アプリケーションアプリケーション モデルモデル)
クラスクラス/型型 措措

置置

ブブ

レレ

ーー

クク

次善策次善策/利点利点

Game.LoadGraphicsContent および
Game.UnloadGraphicsContent

非

推

奨

な

し

LoadContent および UnloadContent を使用してください。非推奨のメソッ
ドは、XNA Game Studio 2.0 ではまだ呼び出されますが、今後のバージョン
では削除される可能性があります。

Game.GraphicsDevice 追

加

な

し

Game オブジェクトからアクティブな GraphicsDevice に直接アクセスする場
合に使用できます。

Game.Content 追

加

な

し

Game オブジェクトに関連付けられているアクティブな ContentManager に
アクセスする場合に使用できます。

Game.ResetElapsedTime 追

加

な

し

ゲームプレイを著しく遅延させる操作の実行時に "途切れ" を防ぐために使
用できます。

DrawableGameComponent.LoadGraphicsContent 
および

DrawableGameComponent.UnloadGraphicsContent

非

推

奨

な

し

LoadContent および UnloadContent を使用してください。非推奨のメソッ
ドは、XNA Game Studio 2.0 ではまだ呼び出されますが、今後のバージョン
では削除される可能性があります。

DrawableGameComponent.GraphicsDevice 追

加

な

し

DrawableGameComponent" オブジェクトからアクティブな
GraphicsDevice に直接アクセスする場合に使用できます。

GameComponent.Game 追

加

な

し

GameComponent インスタンスに関連付けられている Game オブジェクトに
アクセスできるようになりました。

GameComponentCollection 追

加

な

し

GameComponent オブジェクトを保持する GameComponentCollection 
を作成できるようになりました。

GraphicsDeviceInformation.CreationOptions 削

除

あ

り

GraphicsDevice を手動で再作成する必要がなくなりました。

Microsoft.Xna.Framework (その他その他)
クラスクラス/型型 措措

置置

ブレーブレー

クク

次善策次善策/利点利点

BoundingSphere.Transform追
加

なし BoundingSphere をオブジェクト空間からワールド空間に変換する場合に使用できます。

Matrix.CreateWorld 追

加

なし 位置ベクトルおよび 2 つの方向ベクトルを指定してワールド変換 Matrix を作成する場合に使用
できます。

Vector2.Reflect 追

加

なし ソース ベクトルと法線ベクトルを指定して反射 Vector2 を計算する場合に使用できます。

Microsoft.Xna.Framework.Audio
クラスクラス/型型 措置措置 ブレブレ

ークーク

次善策次善策/利点利点

SoundBank.PlayCueオーバーロード
の追加

なし オーバーロードでは、AudioListener および AudioEmitter を使用して、3D オーディオを Cue オブ
ジェクトに保持せずに再生できます。

InstancePlayLimitEx
ception

削除 あり この例外をキャッチする必要がなくなりました。指定されたインスタンス制限を超える Cue の再生は
通知なしで失敗し、例外はスローされません。

Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
XNA Game Studio 2.0 の新しい名前空間については、「Microsoft.Xna.Framework.GamerServices」を参照してください。

Microsoft.Xna.Framework.Graphics



クラスクラス/型型 措措

置置

ブブ

レレ

ーー

クク

次善策次善策/利点利点

ResourceUsage 削除あ

り

ResourceUsage を使用するメソッドで、BufferUsage または TextureUsage を使用
するようになりました。変更されたメソッドについては、以下を参照してください。

DisplayMode.AspectRatio 追加な

し

DisplayMode の縦横比を取得する場合に使用できます。Xbox 360 のプログラミングで
役立ちます。

DynamicVertexBuffer および
DynamicIndexBuffer

追加な

し

絶えず変更されると想定される頂点バッファおよびインデックス バッファで使用できます。
「XNA での動的頂点バッファ」を参照してください。動的な頂点バッファおよびインデックス 
バッファを使用する場合は、DynamicVertexBuffer.ContentLost および
DynamicIndexBuffer.ContentLost に対してフックおよび応答する必要があります。

VertexBuffer.SetData および
IndexBuffer.SetData

変更あ

り

SetDataOptions パラメータは使用しません。動的な頂点バッファおよびインデックス バ
ッファの設定は、DynamicVertexBuffer オブジェクトおよび DynamicIndexBuffer オブジ
ェクトを使用して実行できます。

VertexBuffer.ResourceUsage および Ind
exBuffer.ResourceUsage

変更あ

り

VertexBuffer.BufferUsage および IndexBuffer.BufferUsage に置き換えられました。

VertexBuffer.ResourceManagementMo
de および IndexBuffer.ResourceManage
mentMode

削除あ

り

非動的な頂点バッファおよびインデックス バッファのリソース管理は自動的に処理されます
。

Effect.Lost および Effect.Reset events 削除あ

り

Effect で、デバイスのリセット イベントおよび喪失イベントが自動的に処理されるようになり
ました。

GraphicsAdapter.IsWideScreen 追加な

し

アダプタがワイドスクリーン モードで表示されているかどうかを確認する場合に使用できま
す。Xbox 360 のプログラミングで役立ちます。

GraphicsAdapter.CheckDeviceFormat 変更あ

り

ResourceUsage パラメータの代わりに TextureUsage パラメータを使用するようになり
ました。

GraphicsDevice.Reset オー

バー

ロー

ドの

追加

な

し

新しい GraphicsAdapter で Reset を呼び出せるようになりました。マルチ モニタを使用
する場合に役立ちます。

GraphicsDevice.ResolveBackBuffer 変更あ

り

Texture2D パラメータの代わりに ResolveTexture2D パラメータを使用するようになりまし
た。ResolveTexture2D は、レンダリング ターゲット データを保持するために構成される 
Texture2D の 1 種です。

GraphicsDeviceCapabilities.NumberSi
multaneousRenderTargets

名前

変更

な

し

MaxSimultaneousRenderTargets という名前に変更されました。

PrimitiveCaps.SupportsClipPlaneScale
dPoints、PrimitiveCaps.SupportsPerSta
geConstant、PrimitiveCaps.SupportsTe
xtureStageStateArgumentTemp

削除あ

り

これらは固定機能パイプライン関連の機能のフラグであり、プログラム可能なパイプライン

のプリミティブではサポートされないため、削除されました。

GraphicsDeviceCreationParameters.Cr
eationOptions

削除あ

り

デバイスを手動で再作成する必要がなくなくなったため、削除されました。

OcclusionQuery 追加な

し

オクルージョン クエリを使用した描画テストで使用できます。このテストでは、描画呼び出
しからのピクセルが実際に画面にレンダリングされたかどうかを調べます。例について

は、OcclusionQuery を参照してください。
RenderTarget.RenderTargetUsage 追加な

し

レンダリング ターゲット コンテンツをフレームごとに保存するか破棄するかを制御する場合
に使用できます。

RenderTarget.ResourceManagementM
ode

削除あ

り

RenderTarget のリソースを手動で管理する必要がなくなくなったため、削除されました。

ResolveTexture2D 追加あ

り

RenderTarget のコンテンツを保持する場合に使用できます。これを手動で作成する必
要があるのは、GraphicsDevice.ResolveBackBuffer を呼び出すときだけです。

Texture2D、Texture3D、TextureCube コ
ンストラクタ

変更あ

り

ResourceUsage の代わりに TextureUsage を使用するようになりました。

Viewport.AspectRatio 追加な

し

Viewport の縦横比を取得する場合に使用できます。射影行列を設定する際に役立ち
ます。

Microsoft.Xna.Framework.Input



クラスクラス/型型 措置措置 ブブ

レレ

ーー

クク

次善策次善策/利点利点

GamePadState.IsButtonUp お
よび

GamePadState.IsButtonDown

追加 な

し

新しい Buttons 列挙型で複数のボタンの状態を確認する場合に使用できます。

GamePadType 列挙型 変更 な

し

Guitar および DrumKit の各タイプが追加されました。

Keys 列挙型 変更 な

し

Pause 値、および Chatpad をサポートするための ChatpadGreen 値と ChatpadOrange 値
が追加されました。

Keyboard.GetState オーバ

ーロー

ドの追

加

な

し

新しいオーバーロードでは PlayerIndex を使用します。これは、プレイヤーのコントローラに接続さ
れている Chatpad デバイスからの入力を取得するために使用されます。PlayerIndex.One は、接
続されている USB キーボード、およびプレイヤーの 1 人の Chatpad に対応します。

Microsoft.Xna.Framework.Net
XNA Game Studio 2.0 の新しい名前空間については、「Microsoft.Xna.Framework.Net」を参照してください。

Microsoft.Xna.Framework.Storage
クラスクラス/型型 措措

置置

ブブ

レレ

ーー

クク

次善策次善策/利点利点

BeginShowStorageDeviceGuide お
よび EndShowStorageDeviceGuide

移

動

あり GamerServices 名前空間に移動されました。Guide.BeginShowStorageDeviceSelector 
および Guide.EndShowStorageDeviceSelector を参照してください。

ShowStorageDeviceGuide 削

除

あり デバイス選択ガイドが同期的に表示されなくなる可能性がありま

す。Guide.BeginShowStorageDeviceSelector および
Guide.EndShowStorageDeviceSelector を使用してください。
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XNA Game Studio の基礎知識の基礎知識

XNA Game Studio は、Windows および Xbox 360 のゲームを簡単に開発できるように設計された統合的な開発環境です。XNA Game
Studio は、Microsoft Visual C# 2005 Express Edition を拡張し、特にゲーム開発タスクに適した機能を含むマネージ コード クラス ライブラ
リの XNA Framework をサポートします。さらに、XNA Game Studio には、グラフィックおよびオーディオ コンテンツをゲームに組み込むための
ツールが用意されています。

XNA Framework は、.NET Framework と類似の設計パターンおよび慣用句で設計されています。XNA Game Studio を使用すると、XNA
Framework と .NET Framework の両方の機能をゲームで使用できます。グラフィック レンダリングや入力管理などのゲーム固有のタスクには
XNA Framework を使用し、もっと一般的なプログラミング タスクには .NET Framework を使用します。

このセクションには、以下のトピックが含まれています。このセクションには、以下のトピックが含まれています。
ドキュメント ロードマップ

XNA Game Studio のドキュメントについて説明します。
セットアップとシステム要件

XNA Game Studio の対応オペレーティング システムと、XNA Game Studio を使うために必要な追加ソフトウェアについて説明します。
XNA Game Studio Express による Xbox 360 への接続
この記事では、XNA Game Studio Connect を使用して Xbox 360 本体に接続し、ゲームを配置する場合に必要な手順について説明し
ます。

最初のゲーム : 2D の Microsoft XNA Game Studio
この記事では、XNA Game Studio を使用してスプライト ベースの単純なゲームを作成するために必要な手順について説明します。

3D の XNA Game Studio Express
この複数パート チュートリアルでは、XNA Game Studio を使用した独自の 3D ゲーム作成の最初の手順を示します。
アップグレード ガイド : XNA Game Studio Express から XNA Game Studio 2.0

XNA Game Studio Express ゲームを XNA Game Studio にアップグレードする方法を示します。これには、XNA Framework の重要な変
更点についての説明も含まれます。

XNA Framework スターター キットの使用
XNA Framework スターター キットのインスタンスを作成する方法について説明します。
サポート オプションおよび追加リソース

XNA による開発の追加リソースについて説明します。
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ドキュメントドキュメント ロードマップロードマップ

XNA Game Studio 2.0 のドキュメントでは、サポートされるバージョンの Microsoft Visual Studio ツールを XNA Framework と共に使用して
Microsoft プラットフォーム向けのゲームを開発する方法について説明しています。ドキュメントには、XNA Framework で公開されているクラス
のリファレンスや、一般的な開発作業の方法が記載されています。さらに、XNA Game Studio によって Microsoft Visual Studio の開発環境
を拡張する方法についても説明しています。

XNA Framework は、.NET Framework を補完するものです。そのため、XNA Framework のドキュメント
は、.NET Framework のドキュメントにリンクしています。同様に、XNA Game Studio は Microsoft Visual Studio の統合開発環境 (IDE) を
利用しています。そのため、サポートされるバージョンの Microsoft Visual Studio ツールのドキュメントも必要になります。

XNA Game Studio のドキュメントへのクイックのドキュメントへのクイック リンクリンク

XNA Game Studio の基礎知識
XNA Framework を使用した開発
XNA Framework クラス リファレンス
.NET Compact Framework for Xbox 360
MSDN の Visual C# Developer Center
MSDN の .NET Framework クラス リファレンス

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkID=78074&clcid=0x409
http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkID=78214&clcid=0x409
http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkID=78074&clcid=0x409
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セットアップとシステム要件セットアップとシステム要件

XNA Game Studio の対応オペレーティング システムと、XNA Game Studio を使うために必要な追加ソフトウェアについて説明します。

このセクションには、以下のトピックが含まれています。このセクションには、以下のトピックが含まれています。
サポートされるオペレーティング システムとハードウェア

XNA Game Studio がサポートするオペレーティング システムと、XNA Game Studio を使用するために必要になるコンピューティング ハード
ウェアについて説明します。

必要なソフトウェア

XNA Game Studio を使うために必要な追加ソフトウェアについて説明します。
方法 : オンライン ヘルプ コンテンツを使用するために必要な構成

Visual Studio でオンラインのヘルプ コンテンツを使用するために必要な構成について説明します。
サードパーティ製ファイアウォールの設定

サード パーティのファイアウォール製品に必要な設定について説明します。
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サポートされるオペレーティングサポートされるオペレーティング システムとハードウェアシステムとハードウェア

XNA Game Studio がサポートするオペレーティング システムと、XNA Game Studio を使用するために必要になるコンピューティング ハードウェ
アについて説明します。

サポートされるオペレーティングサポートされるオペレーティング  システムシステム

次のオペレーティング システムでは、XNA Game Studio が完全にサポートされます。

オペレーティングオペレーティング システムシステム サポートされるバージョンサポートされるバージョン

Microsoft® Windows® XP Home Edition
Professional Edition
Media Center Edition
Tablet Edition

Windows Vista ™ Home Basic Edition
Home Premium Edition
Business Edition
Enterprise Edition
Ultimate Edition

[備考備考]

Windows XP は、Service Pack 2 以上であることが必要です。
XNA Game Studio 自体は英語版のみとなりますが、Windows Vista では、任意の言語設定で利用できます。Windows XP の場
合、一部の言語設定で XNA Game Studio をインストールできない可能性があります。
XNA Game Studio を実行するために管理者権限は不要です。ただし、XNA Game Studio をインストールするためには、管理者権限
(Windows Vista では管理者権限への昇格) が必要です。
XNA Game Studio のセットアップ プログラムは Windows Server 2003 オペレーティング システムでも正常に実行されます。ただし、
XNA Game Studio は、Windows Server 2003 では公式にはサポートされておらず、XNA Game Studio ソフトウェアが正常に動作し
ない可能性があります。

ハードウェア要件ハードウェア要件

Windows で XNA Framework ゲームを実行するには、Shader Model 1.1 以上および DirectX 9.0c をサポートするグラフィック カードが必要
です。ただし、一部のサンプルおよびスターター キットで、Shader Model 2.0 が必要となる場合があるため、Shader Model 2.0 をサポートする
グラフィック カードをお勧めします。

グラフィック カードには、最新のドライバが使用されている必要があります。ハードウェア ベンダに問い合わせるか、Microsoft Update にアクセス
して確認してください。

Xbox 360 用 XNA Framework ゲームを開発するには、Xbox 360 にハードディスクが接続されている必要があります。

XNA Game Studio のその他のハードウェア要件は、Visual Studio 2005 の場合と同じです。詳細について
は、Visual Studio のドキュメントを参照してください。

http://update.microsoft.com/
http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=96269&clcid=0x409
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必要なソフトウェア必要なソフトウェア

XNA Game Studio を使うために必要な追加ソフトウェアについて説明します。

Microsoft Visual Studio 2005
XNA Game Studio は、Microsoft Visual Studio 2005 の開発環境を拡張し、ゲーム開発に使用できるようにしたものです。Visual Studio
のツールのうち、XNA Game Studio に対応したバージョンを利用できます。XNA Game Studio と Visual Studio 2005 の連携について詳しく
は、下記のリンク先を参照してください。

Microsoft Visual C# 2005 Express Edition
Microsoft Visual Studio 2005

注注

Microsoft Visual Studio 2008 の製品群やプレリリース版は、XNA Game Studio に対応していません。

XNA クリエイターズクラブクリエイターズクラブ

Xbox 360 用のゲームを開発するには、XNA クリエイターズクラブに加入する必要があります。XNA クリエイターズクラブ メンバーシップは、Xbox
Live マーケットプレースから取得できます。

Xbox LIVE メンバーシップメンバーシップ

XNA Game Studio は、ネットワーク接続やマルチプレイヤー機能を実現するために、システム リンクを使っています。システム リンクとは、ゲーム
機どうしまたは Xbox LIVE サービスを介した LAN 接続のことです。この機能を使うために必要な Xbox LIVE メンバーシップについて、以下の表
に示します。

Xbox ゲームゲーム Windows ゲームゲーム

XNA Framework のゲームを実行のゲームを実行 Xbox LIVE Silver メンバーシップ + クリ
エイターズクラブ メンバーシップ

メンバーシップは不要

システムシステム  リンクリンク Xbox LIVE Silver メンバーシップ + クリ
エイターズクラブ メンバーシップ

メンバーシップは不要

Xbox LIVE サーバーとの通信サーバーとの通信  (例例 : サインオン、フレンドサインオン、フレンド

のクエリ、ゲーマーのクエリ、ゲーマー  プロファイルのクエリなどプロファイルのクエリなど)
Xbox LIVE Silver メンバーシップ + クリ
エイターズクラブ メンバーシップ

Xbox LIVE Silver メンバーシップ + クリ
エイターズクラブ メンバーシップ

Xbox LIVE マッチメイキングおよびマルチプレイヤーマッチメイキングおよびマルチプレイヤー Xbox LIVE Gold メンバーシップ + クリエ
イターズクラブ メンバーシップ

Xbox LIVE Gold メンバーシップ + クリエ
イターズクラブ メンバーシップ

注意注意

XNA Framework コンポーネントが Games for Windows LIVE と通信するためには、XNA クリエイターズクラブ メンバーシップが必要です。
何らかの理由で、クリエイターズクラブ メンバーシップなしの LIVE プロファイルが Windows ベースのコンピュータに自動サインオンする設定にな
っていたとしても、ゲーム プログラムが LIVE サービスに接続することはできず、XNA Framework ゲーマー サービス コンポーネント (ガイドを含
む) を使うこともできません。Windows ベースのコンピュータで、LIVE プロファイルの自動サインオンを無効にしたい場合は、ネットワークに接続
していない状態で XNA Framework ゲームを起動し、ガイドを開いてください。

下の「注意」を参照

XNA Game Studio は、種類の異なるゲーム機間 (Windows ベースのコンピュータと Xbox 360 コンソールなど) の、システム リンク プレ
イや Xbox LIVE マルチプレイヤーに対応しています。これを通常、クロス プラットフォーム システム リンク、クロス プラットフォーム Xbox LIVE
マルチプレイヤーと呼ばれています。

Windows コンピュータではメンバーシップがなくてもネットワーク機能が使えるので、これと Xbox 360 コンソールとの間でクロス プラット
フォーム ゲームを動かしてテストやデバッグをするためには、Xbox LIVE Silver およびクリエイターズ クラブのメンバーシップが 1 組あれば足
ります。1 組必要なのは、Xbox 360 コンソール上でゲームを起動するためです。同じ理由で、2 台の Windows コンピュータ間をシステ
ム リンクでつないでゲームのテストやデバッグをする場合、Xbox LIVE Silver やクリエイターズクラブのメンバーシップは必要ありません。

デュアル コア AMD プロセッサ搭載機で稼働する Microsoft Windows オペレーティング システム上で XNA Framework Game を動か
している場合、ゲーム プログラムが Xbox LIVE サーバーと通信するなど、Gamer Services 拡張を利用すると、ゲーム プロセスが異常停
止するなど、予期しない状況に陥る恐れがあります。これを回避するため、AMD Dural-Core Optimizer を AMD から入手し、当該
コンピュータにインストールしてください。XNA の再頒布可能パッケージは、次の場所から入手できます。

AMD Dural-Core Optimizer

注注

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=103626&clcid=0x409


ネットワーク通信やマルチプレイヤー対応機能は、XNA Framework 再頒布可能パッケージには付属していません。したがって、先に説明し
た要求事項は、開発したゲームの配布には適用されません。

XNA Game Studio のセットアップ時にインストールされる追加ソフトウェアのセットアップ時にインストールされる追加ソフトウェア

次のソフトウェアは、XNA Game Studio Express のセットアップ プログラムによって自動的にインストールされます。

DirectX ランタイムランタイム

XNA Game Studio セットアップ プログラムは DirectX ランタイムをインストールします。これは XNA Framework game API を使うために必要
です。

Microsoft Cross-Platform Audio Creation Tool

XNA Game Studio Express のセットアップを実行すると、DirectX ソフトウェア開発キット (SDK) の Microsoft Cross-Platform Audio
Creation Tool (XACT) がインストールされます。XACT は、ゲームのオーディオ コンテンツを作成するためのツールです。XNA Game Studio セッ
トアップ プログラムは、XNA Game Studio 製品と互換性のあるバージョンの XACT をインストールします。他の XACT で制作したコンテンツは、
XNA Game Studio では使えません。

XACT を実行するためには管理者権限が必要です。

XACT を使用するには、.NET Framework 1.1 がインストールされている必要があります。.NET Framework 1.1 がインストールされていなくても
XACT を起動できますが、実際に XACT を使おうとすると、"オブジェクト参照がオブジェクトのインスタンスに設定されていません" というメッセージ
が表示されます。

すべての Windows XP SP2 環境に .NET Framework 1.1 がインストールされているとは限りません。また、.NET Framework 2.0 のみインス
トールされ、.NET Framework 1.1 がインストールされていないケースも考えられます。.NET Framework 1.1 がインストールされているかどうか
は、Windows デスクトップの [スタートスタート] メニューから [コントロールコントロール  パネルパネル ] を開き、[プログラムの追加と削除プログラムの追加と削除 ] アイコンをダブルクリックすることに
より確認できます。インストール済みであれば、アプリケーション リストに表示されるはずです。

.NET Framework 1.1 は、次の場所からインストールできます。

.NET Framework 1.1

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkID=78075&clcid=0x409
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Microsoft Visual C# 2005 Express Edition
Microsoft Visual C# Express Edition との XNA Game Studio の使用

Microsoft Visual C# 2005 Express Edition
XNA Game Studio は、Visual C# Express の開発環境を拡張し、ゲーム開発に使用できるようにしたものです。Visual C# Express
は、Microsoft Express Editions の Web サイトからインストールできます。

Microsoft Visual C# 2005 Express Edition Service Pack 1
XNA Game Studio では、Visual C# Express Service Pack 1 が必要です。Service Pack 1 は、Microsoft Visual C# Express と同じダウン
ロード ページからインストールできます。

Service Pack 1 の他に、Visual C# Express またはお使いのオペレーティング システム向けのその他の使用可能な更新をインストールすることを
お勧めします。

Microsoft .NET Framework 2.0
XNA Game Studio では、Microsoft .NET Framework 2.0 が必要です。コンピュータに .NET Framework がインストールされていない場合、
Microsoft Visual C# 2005 Express Edition のセットアップ プログラムを実行すると、.NET Framework がインストールされます。.NET
Framework は、Microsoft .NET Framework Developer Center からもインストールできます。

ヘルプの構成ヘルプの構成

Visual Studio 2005 ヘルプ システムは、オンライン ヘルプ コンテンツを使用できるように構成することをお勧めします。オンライン ヘルプ コンテン
ツを使用することにより、常に最新の情報を入手できます。

オンラインオンライン コンテンツを使用できるようにコンテンツを使用できるように  Visual Studio ヘルプを構成するにはヘルプを構成するには

1. [ツールツール] メニューの [オプションオプション] を実行します。

[オプションオプション] ダイアログ ボックスが現れます。

2. [オプションオプション] ダイアログ ボックスの左側ペインにあるツリー ビュー コントロールで、[環境環境] ノードの下にある [ヘルプヘルプ] ノードをクリックします。

[ヘルプヘルプ] ノードが表示されない場合は [すべての設定を表示すべての設定を表示] をオンにしてください。

3. [ヘルプヘルプ] ノードの下にある [オンラインオンライン] ノードをクリックします。

[オンラインオンライン] ノードが表示されない場合は [ヘルプヘルプ] ノードの横にある「+」をクリックしてください。

4. [ヘルプヘルプ  コンテンツを読み込むときコンテンツを読み込むとき] の選択肢の中から、[最初にオンライン、次にローカルで実行最初にオンライン、次にローカルで実行] を選択します。
5. [OK] をクリックします。

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkID=71374&clcid=0x409
http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkID=71374&clcid=0x409
http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkID=76064&clcid=0x409
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Microsoft Visual Studio 2005
Microsoft Visual Studio 2005 との XNA Game Studio の使用

Microsoft Visual Studio 2005
XNA Game Studio は、Microsoft Visual Studio 2005 の開発環境を拡張し、ゲーム開発に使用できるようにしたものです。XNA Game
Studio は、以下の Visual Studio 2005 製品と連携します。

Visual Studio 2005 Standard
Visual Studio 2005 Professional
Visual Studio 2005 Tools for the Microsoft Office System
Visual Studio 2005 Team Edition for Software Architects
Visual Studio 2005 Team Edition for Software Developers
Visual Studio 2005 Team Edition for Software Testers
Visual Studio 2005 Team Edition for Database Professionals
Visual Studio 2005 Team Suite

Microsoft Visual Studio 2005 Service Pack 1
XNA Game Studio では、Visual Studio 2005 Service Pack 1 が必要です。Service Pack 1 は、MSDN の
Visual Studio 2005 Developer Center からインストールできます。

Service Pack 1 の他に、Visual Studio 2005 またはお使いのオペレーティング システム向けのその他の使用可能な更新をインストールすること
をお勧めします。

Microsoft .NET Framework 2.0
XNA Game Studio では、Microsoft .NET Framework 2.0 が必要です。コンピュータに .NET Framework がインストールされていない場合、
Microsoft Visual Studio 2005 のセットアップ プログラムを実行すると、.NET Framework がインストールされます。.NET Framework
は、Microsoft .NET Framework Developer Center からもインストールできます。

ヘルプの構成ヘルプの構成

Visual Studio 2005 ヘルプ システムは、オンライン ヘルプ コンテンツを使用できるように構成することをお勧めします。オンライン ヘルプ コンテン
ツを使用することにより、常に最新の情報を入手できます。

オンラインオンライン コンテンツを使用できるようにコンテンツを使用できるように  Visual Studio ヘルプを構成するにはヘルプを構成するには

1. [ツールツール] メニューの [オプションオプション] を実行します。

[オプションオプション] ダイアログ ボックスが現れます。

2. [オプションオプション] ダイアログ ボックスの左側ペインにあるツリー ビュー コントロールで、[環境環境] ノードの下にある [ヘルプヘルプ] ノードをクリックします。

[ヘルプヘルプ] ノードが表示されない場合は [すべての設定を表示すべての設定を表示] をオンにしてください。

3. [ヘルプヘルプ] ノードの下にある [オンラインオンライン] ノードをクリックします。

[オンラインオンライン] ノードが表示されない場合は [ヘルプヘルプ] ノードの横にある「+」をクリックしてください。

4. [ヘルプヘルプ  コンテンツを読み込むときコンテンツを読み込むとき] の選択肢の中から、[最初にオンライン、次にローカルで実行最初にオンライン、次にローカルで実行] を選択します。
5. [OK] をクリックします。

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkID=95996&clcid=0x409
http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkID=76064&clcid=0x409
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方法方法 : オンラインオンライン ヘルプヘルプ コンテンツを使用するために必要な構成コンテンツを使用するために必要な構成

Visual Studio でオンラインのヘルプ コンテンツを使用するために必要な構成について説明します。
オンラインオンライン コンテンツを使用できるようにコンテンツを使用できるように  Visual Studio ヘルプを構成するにはヘルプを構成するには

1. [ツールツール] メニューの [オプションオプション] を実行します。

[オプションオプション] ダイアログ ボックスが現れます。

2. [オプションオプション] ダイアログ ボックスの左側ペインにあるツリー ビュー コントロールで、[環境環境] ノードの下にある [ヘルプヘルプ] ノードをクリックします。

[ヘルプヘルプ] ノードが表示されない場合は [すべての設定を表示すべての設定を表示] をオンにしてください。

3. [ヘルプヘルプ] ノードの下にある [オンラインオンライン] ノードをクリックします。

[オンラインオンライン] ノードが表示されない場合は [ヘルプヘルプ] ノードの横にある「+」をクリックしてください。

4. [ヘルプヘルプ  コンテンツを読み込むときコンテンツを読み込むとき] の選択肢の中から、[最初にオンライン、次にローカルで実行最初にオンライン、次にローカルで実行] を選択します。
5. [OK] をクリックします。
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サードパーティ製ファイアウォールの設定サードパーティ製ファイアウォールの設定

XNA Game Studio セットアップ プログラムにより、XnaTrans.exe アプリケーションでネットワーク トラフィックを送受信できるように、Windows
Firewall 設定が調整されます。これは、Windows ベースの開発コンピュータを Xbox 360 本体と通信可能にするために必要です。同様に、
セットアップ プログラムにより、XnaLiveProxy.exe アプリケーションでネットワーク ゲームのネットワーク通信ができるように、Windows Firewall 設
定が調整されます。

Windows Firewal 以外のファイアウォール製品を使用している場合は、XnaTrans.exe でネットワーク トラフィックを送受信できるようにそのファイ
アウォールを構成する必要があります。ファイアウォール製品によっては、アプリケーション全体をブロック解除できるものや、特定のポートのみをブ

ロック解除できるものがあります。また、Windows Firewall のように両方とも可能なものもあります。

XnaTrans.exe アプリケーション全体をブロック解除するには、次の実行可能ファイルを指定します。

<install dir>\Microsoft XNA\XNA Game Studio\v2.0\Bin\XnaTrans.exe

XnaLiveProxy.exe アプリケーションに関しては、次の実行可能ファイルを指定します。

<install dir>\Microsoft XNA\XNA Game Studio\v2.0\Bin\XnaLiveProxy.exe

このパスにおいて、<install dir> は XNA Game Studio がインストールされているディレクトリを参照します。既定では、このディレクトリは
%ProgramFiles% です。

特定のポートをブロック解除するには、以下の情報を使用してファイアウォールを構成します。

アプリケーションアプリケーション ポートポート プロトコルプロトコル 受信または送信受信または送信

XnaTrans.exe 1001 TCP 送信

XnaTrans.exe 1001 UDP 受信/送信
XnaTrans.exe 3825 UDP 受信/送信
XnaTrans.exe 3835 UDP 受信/送信
XnaLiveProxy.exe 1000 UDP 受信/送信
XnaLiveProxy.exe 3074 UDP 受信/送信

Xbox Live への接続用のファイアウォール設定への接続用のファイアウォール設定

Xbox 360 から Xbox Live サービスに接続できるようにするために、Xbox 360 と外部ネットワークの間のファイアウォール デバイスのポートをブロッ
ク解除することも必要です。詳細については、以下のサポート技術情報の記事を参照してくださ

い。Xbox 360 : Xbox Live が利用するネットワーク ポートについて

http://support.microsoft.com/kb/908874
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XNA Game Studio Express によるによる Xbox 360 への接続への接続

この記事では、XNA Game Studio Connect を使用して Xbox 360 本体に接続し、ゲームを配置する場合に必要な手順について説明しま
す。

XNA Game Studio では、Windows コンピュータ用および Xbox 360 本体用のゲームを簡単に作成できます。XNA Game Studio をダウン
ロードするだけで、Windows コンピュータ用の開発を始めることができます。Xbox 360 用の開発を始めるには、さらに以下の手順が必要で
す。

注注

このガイドでは、サポートされるバージョンの Visual Studio ツールおよび XNA Game Studio がインストール済みであることを前提としています
。これらの製品は、Xbox 360 本体に接続する前にインストールしておく必要があります。これらの製品のインストールの詳細については、
「セットアップとシステム要件」を参照してください。

ステップ 1 : Xbox LIVE へのログイン
ステップ 2 : XNA Game Studio Connect のダウンロード
ステップ 3 : Xbox 360 本体および Windows コンピュータの接続
ステップ 4 : Xbox 360 プロジェクトの作成および配置
次の作業

ステップステップ 1 : Xbox LIVE へのログインへのログイン

Xbox 360 本体の電源をオンにして、Xbox LIVE にログインします。XNA Game Studio を使用して Xbox 360 のゲームを開発するには、少な
くとも Xbox LIVE シルバー メンバーシップ、および Xbox 360 本体用のハード ドライブが必要です。XNA Game Studio Connect を使用してい
る間、または XNA Game Studio ゲームをプレイしている間は、Xbox LIVE への接続を維持する必要があります。

ステップステップ 2 : XNA Game Studio Connect のダウンロードのダウンロード

XNA Game Studio Connect を Xbox LIVE マーケットプレースからダウンロードし、Xbox 360 本体にインストールする必要があります。XNA
Game Studio Connect は、Xbox LIVE マーケットプレースで [ゲームゲーム  ストアストア]、[もっと見るもっと見る ...]、[ジャンルジャンル]、[その他その他] の順に選択する
と、[XNA Creators Club サブスクリプションサブスクリプション] の次に表示されます。

ステップステップ 3 : Xbox 360 本体および本体および  Windows コンピュータの接続コンピュータの接続

Xbox 360 用のゲームを開発する場合は、Windows コンピュータで開発を行い、ローカル ネットワークを経由して Xbox 360 本体に転送しま
す。そのためには、Windows コンピュータおよび Xbox 360 本体が同じサブネットを共有する必要があります。ほとんどのホーム ネットワーク レイ
アウトでこの構成がサポートされます。Xbox 360 本体と Windows コンピュータがルーターまたはハブを共有している場合は、同じサブネットを共
有することが多いようです。

Windows コンピュータと Xbox 360 本体が同じサブネットにある場合は、以下の手順に従って、Windows コンピュータと Xbox 360 本体の接
続を設定します。

ステップステップ  3A : Xbox 360 本体での接続キーの生成本体での接続キーの生成

1. Xbox ダッシュボードで、[ゲームゲーム] タブを選択します。
2. 項目の一覧から、[ゲームゲーム  ライブラリーライブラリー] を選択し、コントローラの [A] ボタンを押します。
3. [ゲーム ライブラリー] の一覧から [マイマイ  ゲームゲーム] を選択し、コントローラの [A] ボタンを押します。
4. [XNA Game Studio Connect] を選択し、コントローラの [A] ボタンを押します。

5. [起動起動] を選択し、コントローラの [A] ボタンを押します。

XNA Game Studio Connect の画面が表示されます。



6. XNA Game Studio Connect の画面に接続キーが表示されたら、ステップ 3B に進みます。

接続キーが表示されない場合は、コントローラの [X] ボタンを押すことにより、新しいキーを生成できます。

注注

接続キーが表示されない場合、その Xbox 本体はこの Windows コンピュータに既に接続されている可能性があります。XNA Game 
Studio では、複数のコンピュータ上で複数のユーザーに対して複数の接続キーを作成できます。詳細については、
「[XNA Game Studio Device Center] の使用」を参照してください。

この Xbox 360 本体で認識される接続キーのリストに新しい接続キーを追加するには、コントローラの [X] ボタンを押します。

すべての接続キーをリセットし、この Xbox 360 本体に接続するための新しい接続キーを生成する場合は、コントローラの [Y] ボタンを
押します。

ステップステップ  3B : Windows コンピュータで接続キーを入力して接続を開始するコンピュータで接続キーを入力して接続を開始する

1. [スタートスタート] メニューの [すべてのプログラムすべてのプログラム] をクリックします。
2. [Microsoft XNA Game Studio 2.0] をクリックします。
3. [XNA Game Studio Device Center] をクリックします。

4. [Add Device] をクリックします。

または、[XNA Game Studio Device Management 2.0] ツール バーから XNA Game Studio Device Center を直接起動してデ
バイスを追加することもできます。Visual Studio で Xbox 360 ゲームを開くと、[XNA Game Studio Device Management 2.0]
ツール バーが既定で表示されます。

5. この Xbox 360 本体の名前を入力します。この名前は、XNA Game Studio がこの Xbox 360 本体を識別するためにのみ使用されま
す。この名前が他のコンピュータや Xbox 360 の名前に対応している必要はありません。

6. [次へ次へ] をクリックします。

7. Xbox 360 のディスプレイで、XNA Game Studio Connect に表示されている接続キーを入力します。

注注



標準的なテレビ画面では接続キーが読みづらい場合があります。次の点に注意して、混同しやすい英文字と数字をしっかりと見分け

てください。

数字の "1" には、上部左側に小さな鉤が付いていますが、英大文字の "I" には付いていません。
数字の "8" の左側は直線ではありませんが、英大文字の "B" は左側が直線になっています。
数字の "3" の左側に直線はありませんが、英大文字の "B" には左側に直線があります。
数字の "0" と英大文字の "O" は非常に似ているため、XNA Game Studio Connect では、この 2 文字は同じ文字として扱
われます。しがたって、数字の "0" と英大文字の "O" については、どちらを使用してもかまいません。
接続キーがどうしても読みづらい場合は、コントローラの [X] ボタンを押して、新しい接続キーを作成してください。

8. 2 つのキーが一致していることを確認したら、[XNA Game Studio Devices] ダイアログ ボックスの [次へ次へ] をクリックします。XNA
Game Studio Device Center によって、Xbox 360 本体との接続がテストされます。

接続が成功すると、Windows コンピュータ上の XNA Game Studio Device Center に "Successfully connected to the Xbox 360
console. " というメッセージが表示されます。Xbox 360 本体上の XNA Game Studio Connect には、"Waiting for computer
connection" というメッセージと、XNA Game Studio Device Center で指定した Xbox 360 本体の名前が表示されます。

XNA Game Studio Device Center が Xbox 360 本体との接続に失敗した場合は、[Try again] をクリックし、接続キーを編集してか
らもう一度やり直します。それでも接続に失敗した場合は、[XNA Game Studio Devices] ダイアログ ボックスの下部に表示されたエ
ラー メッセージを正確に書き留めておきます。キーの不一致が原因ではなかった場合は、このエラー メッセージから手がかりが得られること
があります。また、技術者が接続失敗の原因を診断する際にも役立ちます。失敗した接続のトラブルシューティングの詳細については、

「Xbox 360 ゲームの配置のトラブルシューティング」を参照してください。

9. [完了完了] をクリックします。この Xbox 360 本体に付けた名前が XNA Game Studio Device Center に表示されます。これで、今後はコ
ンピュータと Xbox 360 本体を互いに簡単に接続できるようになります。

ステップステップ 4 : Xbox 360 プロジェクトの作成および配置プロジェクトの作成および配置

単純な空白の XNA Game Studio ゲームを配置することにより、Xbox 360 本体を試してみてください。

1. Windows コンピュータで、Visual Studio のメイン画面の [ファイルファイル] メニューをクリックし、次に [新しいプロジェクト新しいプロジェクト] をクリックします。
2. [プロジェクトの種類プロジェクトの種類] メニューで、[Visual C#] を展開し[XNA Game Studio 2.0] を選択します。
3. [テンプレートテンプレート]で、[Xbox 360 Game (2.0)] を選択します。

4. [OK] をクリックします。

この時点で、XNA Game Studio Connect を起動して、Xbox 360 本体で Windows コンピュータからコンテンツを受信できるように準
備する必要があります。

5. Xbox ダッシュボードで、[ゲームゲーム] タブを選択します。
6. 項目の一覧から、[ゲームゲーム  ライブラリーライブラリー] を選択し、コントローラの [A] ボタンを押します。
7. [ゲーム ライブラリー] の一覧から [マイマイ  ゲームゲーム] を選択し、コントローラの [A] ボタンを押します。
8. [XNA Game Studio Connect] を選択し、コントローラの [A] ボタンを押します。

9. [起動起動] を選択し、コントローラの [A] ボタンを押します。

XNA Game Studio Connect の画面が表示されます。



10. Windows コンピュータで、新しいプロジェクトを開いた状態で F5 キーを押します。プロジェクトが構築され、必要なファイルが Xbox 360
本体に配置され、実行されます。

この時点で、単純な青い画面が表示されます。この画面が表示された場合は、Xbox 360 本体へのゲームの配置が成功したことになり
ます。これで、作成したゲームを Xbox 360 本体に配置してプレイできるようになりました。

11. ゲームを停止して XNA Game Studio Connect のメイン画面に戻るには、Xbox 360 ゲーム パッドの [BACK] ボタンを押すか、またはコ
ンピュータで Shift + F5 キーを押してデバッグを停止します。

注注

開発が失敗した場合、ネットワーク設定をチェックすることが必要な場合があります。詳細については、

「Xbox 360 ゲームの配置のトラブルシューティング」を参照してください。

次の作業次の作業

最初の Xbox 360 ゲームの配置に成功しました。配置するすべてのゲームと同様に、このゲームは Xbox 360 本体の [ゲームゲーム  ライブラリーライブラリー] の
[マイマイ  ゲームゲーム] セクションに表示されます。[ゲームゲーム  ライブラリーライブラリー] を使用して、Xbox 360 本体に配置した任意のゲームをプレイできます。[ゲーゲー
ムム  ライブラリーライブラリー] では、保持したくないゲームを削除することもできます。

次のステップとして、チュートリアルに挑戦することをお勧めします。チュートリアルで使用されるコードは、Windows と Xbox 360 本体の両方で
動作するので、いずれのプラットフォームで試しても、両方の開発方法の練習になります。ゲーム開発を初めて体験する場合は、

「チュートリアル 1:画面での 3D モデルの表示」から始めてみてください。

関連項目 Xbox 360 ゲームの配置のトラブルシューティング
Xbox 360 ゲームの配置
[XNA Game Studio Device Center] の使用
サードパーティ製ファイアウォールの設定
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最初のゲーム最初のゲーム : 2D のの Microsoft XNA Game Studio
この記事では、XNA Game Studio を使用してスプライト ベースの単純なゲームを作成するために必要な手順について説明します。

完全なサンプル コード
ステップ 1 : ソフトウェアのインストール
ステップ 2 : 新しいプロジェクトの作成
ステップ 3 : コードの表示
ステップ 4 : スプライトの追加
ステップ 5 : スプライトの移動および方向反転
ステップ 6 : 追加の作業

完全なサンプル完全なサンプル  コードコード

このチュートリアルのコードは、このチュートリアルの本文で説明する手法を実際に示したものです。このチュートリアルの完全なサンプル コードをダ
ウンロードできます。ダウンロード内容には、完全なソース コードと、このサンプルに必要な追加のサポート ファイルが含まれます。

MyFirstGame_Tutorial_Sample.zip のダウンロード

ステップステップ 1 : ソフトウェアのインストールソフトウェアのインストール

作業を開始する前に、サポートされているバージョンの Microsoft Visual Studio ツールや XNA Game Studio などの必要なソフトウェアがすべ
てインストールされていることを確認してください。必要なプログラムの一覧については、「必要なソフトウェア」を参照してください。

ステップステップ 2 : 新しいプロジェクトの作成新しいプロジェクトの作成

1. [スタートスタート] メニューで、[すべてのプログラムすべてのプログラム] をポイントします。次に、[Microsoft XNA Game Studio 2.0]をポイントし、サポートされ
ているバージョンの Microsoft Visual Studio ツールをクリックします。

2. スタート ページが表示されたら、[ファイルファイル] メニューの [新しいプロジェクト新しいプロジェクト] をクリックします。

3. ダイアログ ボックスが開き、左側のペインに [プロジェクトの種類] の一覧がツリー構造で表示されます。ツリーで [Visual C#] ノードの下の
[XNA Game Studio 2.0] ノードを選択します。利用可能な一連のプロジェクトが右側のペインに表示されます。

4. ダイアログ ボックスの右側のペインで [Windows Game (2.0)] を選択し、プロジェクトのタイトル (「MyFirstGame」など) を [名前名前] ボッ
クスに入力します。プロジェクトを保存する場所へのパスを [場所場所] ボックスに入力します。[OK] をクリックします。

新しいプロジェクトを作成した後で、ゲームのコード ビューが表示されます。

ステップステップ 3 : コードの表示コードの表示

困難な作業のいくつかはあらかじめ完了されています。これからゲームを構築して実行すると、GraphicsDeviceManager によってスクリーン サ
イズの設定および空白画面のレンダリングが処理されます。ゲームが自動的に実行および更新されます。必要に応じて、ゲームを面白くするた

めのコードを自由に挿入できます。

ゲームを開始および実行するコードの大半は既に記述されており、追加コードを挿入できる位置があらかじめ用意されています。

Initialize メソッドでは、GraphicsDevice の初期化を必要としないアセットを初期化できます。
LoadContent メソッドでは、ゲームに必要なモデルやテクスチャなどのゲーム アセットをロードできます。
UnloadContent メソッドでは、ゲーム アセットを解放できます。不要になったアセットは自動的に解放されるので、通常はここに追加コー
ドは必要ありません。

Updateループは、次のゲーム ロジックの更新に最適です。オブジェクトの移動、プレイヤー入力の取得、オブジェクト間の競合の結果の
判断などです。

Draw ループは、画面上のすべてのオブジェクトおよび背景のレンダリングに最適です。

ステップステップ 4 : スプライトの追加スプライトの追加

次のステップでは、画面に描画できるグラフィックを追加します。小さい .bmp ファイルや .jpg ファイルなど、小さいグラフィックを使用します。独自
のグラフィックを作成することもできます。

さらに、見た目をよくするために隠しておきたい部分 (エッジやコーナー) を "非表示にする" スプライトを作成することもできます。

コンピュータからグラフィックを選択した後で、以下の手順を実行します。

1. プロジェクトのソリューション エクスプローラがウィンドウの右側に表示されていることを確認します。表示されていない場合は、[表示表示] メ

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=103991&clcid=0x409


ニューの [ソリューションソリューション  エクスプローラエクスプローラ] をクリックします。表示されたソリューション エクスプローラには、プロジェクトに関連付けられたファイ
ルがツリー構造で示されています。

2. ツリー内に [Content] というノードが表示されます。このノードを右クリックし、[追加追加]、[既存の項目既存の項目] の順にクリックします。目的のグラ
フィックを探します。ファイルが 1 つも表示されていない場合は、[ファイルの種類ファイルの種類] 選択ボックスの値を [テクスチャテクスチャ  ファイルファイル] に変更してく
ださい。グラフィック ファイルをクリックし、[追加追加] をクリックします。グラフィック ファイルのエントリがソリューション エクスプローラに表示されま
す。

3. 追加したグラフィック ファイルは、迅速かつ簡単にグラフィックをゲームにロードできる XNA Framework Content Pipeline に自動的に追
加されます。

4. ソリューション エクスプローラでグラフィックのエントリをクリックします。エントリが表示されていない場合は、[Content] ノードの左側のプラス
記号 (+) をクリックしてこのノードを展開し、[Content] ノードの下に表示されるエントリをクリックしてください。

5. ソリューション エクスプローラの [プロパティプロパティ] ウィンドウで、"Asset Name" プロパティを探します。名前をメモします。グラフィックをロードする
コードでこの名前を使用して、ゲームにグラフィックを表示できます。[プロパティプロパティ] ウィンドウが表示されていない場合は、F4 キーを押すか、
または [表示表示] メニューの [プロパティプロパティ  ウィンドウウィンドウ] をクリックします。

6. 次に、スプライトをロードして画面に表示するためのコードを記述する必要があります。「方法 : スプライトの描画」の手順を使用するか、
または以下の手順を実行してください。

ゲームのコード ビューに戻り、LoadContent メソッドを探して、そのメソッド内とメソッドの前に次のように行を追加します。

C#

前の手順で [プロパティ] ウィンドウに表示されていた "Asset Name" が、ContentManager.Load の呼び出しで使用されていることを
確認します。このコードにより、グラフィックをロードして描画の準備を行います。グラフィック デバイスがリセットされた場合 (ゲーム ウィンドウ
のサイズが変更された場合など) はグラフィックを再ロードします。

7. 続いて、次に示すように Draw ループにコードを追加します。

C#

このコードは、フレームごとにスプライトを画面に描画します。

8. ゲームを構築して実行します。スプライトが表示されます。ここで動きを追加してみましょう。

ステップステップ 5 : スプライトの移動および方向反転スプライトの移動および方向反転

Update メソッド内とメソッドの前のコード行を次のように変更します。

// This is a texture we can render.
Texture2D myTexture;

// Set the coordinates to draw the sprite at.
Vector2 spritePosition = Vector2.Zero;

protected override void LoadContent()
{
    // Create a new SpriteBatch, which can be used to draw textures.
    spriteBatch = new SpriteBatch(GraphicsDevice);
    myTexture = Content.Load<Texture2D>("mytexture");
}

protected override void Draw(GameTime gameTime)
{
    graphics.GraphicsDevice.Clear(Color.CornflowerBlue);
    
    // Draw the sprite.
    spriteBatch.Begin(SpriteBlendMode.AlphaBlend);
    spriteBatch.Draw(myTexture, spritePosition, Color.White);
    spriteBatch.End();

    base.Draw(gameTime);
}



C#

これでフレームごとにスプライトを動かすロジックが少し追加され、スプライトがゲーム ウィンドウのエッジに当たった場合に向きが変更されるようにな
りました。

ステップステップ 6 : 追加の作業追加の作業

ここからは、自由に作業してください。3D グラフィック、入力、オーディオなど、さらに複雑な例については、
「3D の XNA Game Studio Express」を参照してください。

// Store some information about the sprite's motion.
Vector2 spriteSpeed = new Vector2( 50.0f, 50.0f );

protected override void Update(GameTime gameTime)
{
    // Allows the game to exit
    if (GamePad.GetState(PlayerIndex.One).Buttons.Back == ButtonState.Pressed)
        this.Exit();

    // Move the sprite around.
    UpdateSprite(gameTime);

    base.Update(gameTime);
}

void UpdateSprite(GameTime gameTime)
{
    // Move the sprite by speed, scaled by elapsed time.
    spritePosition += spriteSpeed * (float)gameTime.ElapsedGameTime.TotalSeconds;

    int MaxX = graphics.GraphicsDevice.Viewport.Width - myTexture.Width;
    int MinX = 0;
    int MaxY = graphics.GraphicsDevice.Viewport.Height - myTexture.Height;
    int MinY = 0;

    // Check for bounce.
    if (spritePosition.X > MaxX)
    {
        spriteSpeed.X *= -1;
        spritePosition.X = MaxX;
    }

    else if (spritePosition.X < MinX)
    {
        spriteSpeed.X *= -1;
        spritePosition.X = MinX;
    }

    if (spritePosition.Y > MaxY)
    {
        spriteSpeed.Y *= -1;
        spritePosition.Y = MaxY;
    }

    else if (spritePosition.Y < MinY)
    {
        spriteSpeed.Y *= -1;
        spritePosition.Y = MinY;
    }
}



このサンプルを拡張する方法をいくつか紹介します。

SpriteBatch.Draw の呼び出しを試してみる。Color パラメータを変更してスプライトに着色します。「方法 : スプライトの着色」を参照して
ください。

2 番目のスプライトを追加し、BoundingBox オブジェクトを使用して、スプライトが互いに衝突できるようにする。
(「方法 : 2 つのモデルが衝突しているかどうかの判定」を参照してください)。
Keyboard、Mouse または GamePad を使用して、スプライトが入力デバイスの動きに応答するようにする。(「入力の概要」を参照してく
ださい)。
スプライトが動くときにサウンドが再生されるようにオーディオ イベントを作成する。
(「方法 : XACT を使用したサウンド ファイルのゲームへの追加」および「方法 : サウンドの再生」を参照してください。)
スプライトの代わりに、3D 空間で動く 3D プリミティブを使用する。(「方法 : ポイントやラインなどの 3D プリミティブの描画」を参照してくだ
さい)。
XNA Creators Club Onlineで、さまざまなアイデアやリソースを入手できます。

http://creators.xna.com/
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3D のの XNA Game Studio Express
この複数パート チュートリアルでは、XNA Game Studio を使用した独自の 3D ゲーム作成の最初の手順を示します。

XNA Game Studio では、従来のツールよりも簡単に Windows および Xbox 360 のゲームを作成できます。このチュートリアルでは、XNA
Framework Content Pipeline を使用して 3D および 2D リソースをゲームにロードする方法、Xbox 360 コントローラからユーザー入力を取得
する方法、Microsoft Cross-Platform Audio Creation Tool (XACT) を使用してゲームのオーディオを作成する方法を示します。手順ごと
に、音声や画面の表示により進行状況を知ることができます。

注注

各セクションで表示されるコードは、Xbox 360 と Windows の両方で動作します。XNA Game Studio と連携するように Xbox 360 本体を
設定するには、「XNA Game Studio Express による Xbox 360 への接続」を参照してください。

このセクションには、以下のトピックが含まれています。このセクションには、以下のトピックが含まれています。
チュートリアル 1:画面での 3D モデルの表示
この記事では、XNA Framework Content Pipeline を使用して 3D モデルおよび関連付けられたテクスチャ、ならびに画面にモデルを表示
するときに必要なコードをロードする方法の詳細について説明します。

チュートリアル 2:入力を使用してモデルを移動
この記事では、XNA Framework Input API を使用して、Xbox 360 コントローラからユーザーの入力を取得し、チュートリアル 1 で表示した
モデルに適用する方法の詳細について説明します。

チュートリアル 3:XNA Game Studio および XACT によるサウンドの作成
この記事では、Microsoft Cross-Platform Audio Creation Tool (XACT) を使用して XNA Game Studio ゲームのサウンドを作成する方
法、および XNA Framework Audio API を使用してサウンドを再生する方法の詳細について説明します。
チュートリアル 4:60 分でゲームを作成する
このチュートリアルでは、ゲーム作成のプロセスについて学びながら、ほぼ完全なゲームを記述できるようにします。

チュートリアル 5:マルチプレイヤーおよびネットワークのサポートをゲームに追加する
このチュートリアルでは、チュートリアル 4 で完成したゲームに、2 人のプレイヤーで対戦するゲーム プレイを追加します。
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チュートリアルチュートリアル 1:画面での画面での 3D モデルの表示モデルの表示

この記事では、XNA Framework Content Pipeline を使用して 3D モデルおよび関連付けられたテクスチャ、ならびに画面にモデルを表示する
ときに必要なコードをロードする方法の詳細について説明します。

完全なサンプル コード
はじめに

ステップ 1 : 新しい Spacewar プロジェクトの作成
ステップ 2 : 新しいプロジェクトの作成および Spacewar モデルの使用
ステップ 3 : Content Pipeline を使用したモデルのロード
ステップ 4 : 画面でのモデルの表示 (および回転)
おめでとうございます!
拡張の例

完全なサンプル完全なサンプル  コードコード

このチュートリアルのコードは、このチュートリアルの本文で説明する手法を実際に示したものです。このチュートリアルの完全なサンプル コードをダ
ウンロードできます。ダウンロード内容には、完全なソース コードと、このサンプルに必要な追加のサポート ファイルが含まれます。

GoingBeyond1_Tutorial_Sample.zip のダウンロード

はじめにはじめに

「最初のゲーム : 2D の Microsoft XNA Game Studio」で示されている単純な例では、XNA Framework Content Pipeline を使用し
て、Texture2D オブジェクトで表されるスプライトをロードしました。さらに、XNA Framework を使用して画面にスプライトを描画しました。この
チュートリアルでは単純な例をさらに拡張して、XNA Game Studio で簡単に処理できる多数の概念を導入することにより、楽しいインタラクティ
ブなゲームの作成に集中できるようにします。

最初のチュートリアルでは、Content Pipeline の詳細について説明し、3D オブジェクトを画面に描画するときに使用する XNA Framework
API 呼び出しをいくつか紹介します。このチュートリアルを完了すると、3D モデルが画面に描画されます。このモデルは、テクスチャとライティングを
含んでいます。さあ、始めましょう。

ステップステップ 1 : 新しい新しい  Spacewar プロジェクトの作成プロジェクトの作成

コーディングを開始するには、最初に、再生するアート アセットがいくつか必要です。この場合、3D モデルおよびモデルに詳細を含めるために関
連付けられたテクスチャ ファイルが必要です。これらのアセットをゲームにロードする場合に、サポートされているバージョンの Microsoft Visual
Studio ツールのソリューション エクスプローラ機能に組み込まれた XNA Framework Content Pipeline という機能が使用されます。

XNA Game Studio では、Spacewar スターター キットに自在に活用できる豊富なアート ソースがあります。ただし、Spacewar ゲーム用のすべ
ての作成済みコードが必要なわけではありません。必要なのはアートのみなので、最初のステップはアートを分離することです。Spacewar
Windows Starter Kit (2.0) の作成から始めましょう。

[スタートスタート] メニューの [すべてのプログラムすべてのプログラム] をクリックし、[Microsoft XNA Game Studio 2.0] フォルダをクリックします。次に、サポー
トされているバージョンの Microsoft Visual Studio ツールをクリックします。
スタートスタート ページが表示されたら、[ファイルファイル] メニューをクリックし、[新しいプロジェクト新しいプロジェクト] をクリックして、新しいプロジェクトを作成します。

ダイアログ ボックスが開き、左側のペインに [プロジェクトの種類] の一覧がツリー構造で表示されます。ツリーで [Visual C#] ノードの下の
[XNA Game Studio 2.0] ノードを選択します。利用可能な一連のプロジェクトが右側のペインに表示されます。

ダイアログ ボックスの右側のペインで、Xbox 360 と Windows のどちらの開発であるかに応じて [Spacewar Windows Starter Kit (2.0)]
または [Spacewar Xbox 360 Starter Kit (2.0)] をクリックします。いずれの場合もアート アセットは同じです。
覚えやすい場所のパスを [場所場所] フィールドに入力します。この場所からアートをコピーすることになります。

残りのフィールドは既定値のままにしておきます。ダイアログ ボックスが次のように表示されます。

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=103987&clcid=0x409


[OK] をクリックします。

Spacewar プロジェクトが、[場所場所] フィールドで入力したパスに作成されます。プロジェクト コードが画面に表示されたら、[ファイルファイル] メニューをク
リックし、[ソリューションを閉じるソリューションを閉じる] をクリックします。Spacewar ソリューションはもう必要ありません。

ステップステップ 2 : 新しいプロジェクトの作成および新しいプロジェクトの作成および  Spacewar モデルの使用モデルの使用

アート アセットが利用可能になったので、実際の記述するコード プロジェクトを作成してみましょう。

[ファイルファイル] メニューをクリックし、[新しいプロジェクト新しいプロジェクト] をクリックして、新しいプロジェクトを作成します。

ダイアログ ボックスが開き、左側のペインに [プロジェクトの種類] の一覧がツリー構造で表示されます。ツリーで [Visual C#] ノードの下の
[XNA Game Studio 2.0] ノードを選択します。利用可能な一連のプロジェクトが右側のペインに表示されます。

ダイアログ ボックスの右側のペインで、Xbox 360 と Windows のどちらの開発であるかに応じて [Windows Game (2.0)] または
[Xbox 360 Game (2.0)] をクリックします。Xbox 360 用の開発を行う場合は、
「XNA Game Studio Express による Xbox 360 への接続」で説明しているように、XNA Creators Club のメンバーシップが必要です。メ
ンバーシップがないとゲームをプレイできません。

ゲームの名前を [名前名前] フィールドに入力し、ゲーム ファイルを保存する場所へのパスを [場所場所] フィールドに入力します。
[OK] をクリックします。

新しいゲームのコードが表示されます。プロジェクトには、ゲームを開始および実行するために必要な多数のメソッドが既に含まれています。しか

し、ここではアート アセットがロードされていることを確認する必要があります。その後で、ゲームを修正して画面に表示できます。プロジェクトに
アートを含めるには、次の手順に従います。

プロジェクトのソリューション エクスプローラがウィンドウの右側に表示されていることを確認します。表示されていない場合は、[表示表示] メ
ニューの [ソリューションソリューション  エクスプローラエクスプローラ] をクリックします。表示されたソリューション エクスプローラには、プロジェクトに関連付けられたファイ
ルがツリー構造で示されています。

ソリューション エクスプローラで、[Content] ノードを探します。ここに、ゲームのアートおよびオーディオを格納します。このノードの下に 2 つ
のフォルダを追加する必要があります。

[Content] ノードを右クリックし、[追加追加]、[新しいフォルダ新しいフォルダ ] の順にクリックします。これにより、Content の下に新しいフォルダが作成され
ます。このフォルダに Models という名前を付けます。
最後の手順を繰り返し、Content の下に新しいフォルダを作成します。今度のフォルダには Textures という名前を付けます。

プロジェクト構造は次のようになります。



2 個のアートが必要です。最初のアートは 3D モデルで、新しい Content\Models フォルダに格納されます。2 番目のアートは 3D モデルに描
画されるテクスチャで、Content\Textures フォルダに格納されます。必要なファイルは、Spacewar プロジェクトを配置したパスにあります。それら
のファイルを取得するには、次の手順に従います。

ソリューション エクスプローラで [Models] フォルダを右クリックし、[追加追加]、[既存の項目既存の項目] の順にクリックします。表示されたダイアログ ボッ
クスを使用し、Spacewar プロジェクトを配置したパスを参照して、Contents\Models フォルダを見つけます。[p1_wedge.fbx] を選択
します。ファイルが 1 つも表示されていない場合は、[ファイルの種類ファイルの種類] 選択ボックスの値を [モデルモデル  ファイルファイル] に変更してください。[OK]
をクリックします。

次に、モデルに関連付けられているテクスチャを Textures フォルダにコピーします。そのために、Windows エクスプローラ ウィンドウを開い
て、Spacewar プロジェクト パスを参照して、Content\Textures を見つけます。wedge_p1_diff_v1.tga をコピーしたら、プロジェクト フォ
ルダを参照し、Content\Textures フォルダに移動して、コピーした .tga を貼り付けます。

プロジェクト構造は次のようになります。

追加したテクスチャは、ソリューション エクスプローラに表示されません。モデルを追加するときに、モデルが使用するテクスチャを Content
Pipeline に追加する必要はありません。手動でアクセスするテクスチャ (2D スプライト描画に使用されるテクスチャなど) を追加する必要がある
場合は、ソリューション エクスプローラを介して追加します。そうでない場合は、単にテクスチャ ファイルを適切なフォルダにコピーするだけです。

ファイルがプロジェクトに追加されると、Content Pipeline でコンテンツ ファイルとして自動的に識別され、プロジェクトを構築するときに動作する
適切なプロセッサが設定されます。これはサイレントに実行され、ユーザーは何も行う必要がありません。Content Pipeline の詳細については、
「Content Pipeline」を参照してください。

注注

モデル ファイルには、使用するテクスチャのパス情報が含まれています。Spacewar Windows Starter Kit (2.0) 内のすべてのモデルは、モデル
が格納されているフォルダに存在する Textures フォルダでそれぞれのテクスチャを検索することになっています。このチュートリアルにおいて、また
は Spacewar コンテンツを使用するときは常に、このチュートリアルに示されているソリューション エクスプローラのフォルダ構造を複製する必要
があります。作成するモデルまたは他のソースから取得するモデルが別のパス要件を持っている場合があります。その場合は、別のフォルダ設

定が必要になります。適切なテクスチャ パスを判断するには、モデル ファイルを調べるか、または XNA Game Studio を使用してゲームの一
部としてモデルをコンパイルし、返された Content Pipeline パス エラーを確認します。

これでコード作成の準備が整いました。

ステップステップ 3 : Content Pipeline を使用したモデルのロードを使用したモデルのロード

プロジェクトを開始してからずっと画面に表示されている Game1.cs のコードを見てください。コードのほとんどが既に作成済みであることがわかり



プロジェクトを開始してからずっと画面に表示されている Game1.cs のコードを見てください。コードのほとんどが既に作成済みであることがわかり
ます。コード内にあらかじめ配置されている各メソッドは、XNA Framework の呼び出しにすぐにドロップできます。ここでは、まず LoadContent
メソッドの変更から始めます。

ソリューション エクスプローラで [Game1.cs] ファイルをダブルクリックして、ゲームのコードを表示します。
コード内で、LoadContent メソッドを見つけてください。

コードを次のように変更します (メソッドの前に表示されている行の追加も含む)。

C#

このステップでは、ゲームの開始時に LoadContent が呼び出されたときにモデルがゲームにロードされるように、Content Pipeline に指示しまし
た。プロジェクト ディレクトリを基準としたアセットへの相対パスをどのように渡す必要があるかについて注意してください。アセットに拡張子がないこ
とにも注目してください。アセットには自由に名前を付けることができますが、既定では、アセット ファイルの名前から拡張子を除いたものがアセッ
ト名になっています。アセット名の変更方法の詳細については、「ゲーム アセットのプロパティ」を参照してください。

コードでモデルをロードできるようになりました。次のステップでは、これを画面に表示してみましょう。

ステップステップ 4 : 画面でのモデルの表示画面でのモデルの表示  (および回転および回転)
Game1.cs ファイル内の 2 つのメソッドを変更します。

Draw メソッドでは、テクスチャおよびライティングを指定してモデルを画面に描画します。
Update メソッドでは、モデルが時間に基づいて向きを変えるように指定することにより、時間の経過と共にモデルを回転させます。

最初に、少し難しい作業—モデルの描画を実行してみましょう。最初のステップでは、XNA Framework メソッドをいくつか使用して、モデルの
位置とライティングを設定します。

コード内で、Draw メソッドを見つけてください。

コードを次のように変更します (メソッドの前に表示されている行の追加も含む)。

C#

// Set the 3D model to draw.
Model myModel;

// The aspect ratio determines how to scale 3d to 2d projection.
float aspectRatio;

protected override void LoadContent()
{
    // Create a new SpriteBatch, which can be used to draw textures.
    spriteBatch = new SpriteBatch(GraphicsDevice);

    myModel = Content.Load<Model>("Models\\p1_wedge");
    aspectRatio = (float)graphics.GraphicsDevice.Viewport.Width /
    (float)graphics.GraphicsDevice.Viewport.Height;
}

// Set the position of the model in world space, and set the rotation.
Vector3 modelPosition = Vector3.Zero;
float modelRotation = 0.0f;

// Set the position of the camera in world space, for our view matrix.
Vector3 cameraPosition = new Vector3(0.0f, 50.0f, 5000.0f);

protected override void Draw(GameTime gameTime)
{
    graphics.GraphicsDevice.Clear(Color.CornflowerBlue);

    // Copy any parent transforms.
    Matrix[] transforms = new Matrix[myModel.Bones.Count];
    myModel.CopyAbsoluteBoneTransformsTo(transforms);



このコードでは、XNA Framework で提供されているヘルパ メソッドを使用し、必要な 3D 計算およびライティングを設定して、モデルを画面に
表示しています。World 行列を使用してワールド内のモデルの位置を変更し、View 行列でカメラ (ユーザーの目) の位置および方向を変更
し、Projection 行列では 3D ワールドのビューを 2D イメージにして画面に表示 (射影) する方法を制御します。

CopyAbsoluteBoneTransformsTo の呼び出しおよび World 行列の設定内で関連付けられているコードは、このモデルには絶対に必要とい
うわけではありません。しかし、階層構造を頻繁に使用するような複雑なモデル (メッシュの位置、スケール、および回転が "ボーン" によって制御
される) を使用する場合は、このコードによって、ボーンで制御されるメッシュについては、ボーンによる変換が最初に実行されます。次に、メッシュ
はボーン トランスフォーメーションを基準にして変換されます。

ここでコードをコンパイルおよび実行すると、画面にモデルが表示されます。詳細なテクスチャが指定された宇宙船です。プロジェクトのコンパイル

および実行を急ぐ必要がない場合は、モデルをリアルタイムで簡単に回転させてモデル全体を見ることができます。

コード内で、Update メソッドを見つけてください。

コードを次のように変更します (メソッドの前に表示されている行の追加も含む)。

C#

以上です。プロジェクトをコンパイルして実行するには、F5 キーを押すか、または [デバッグデバッグ] メニューをクリックして、次に [デバッグの開始デバッグの開始] をク
リックします。

    // Draw the model. A model can have multiple meshes, so loop.
    foreach (ModelMesh mesh in myModel.Meshes)
    {
        // This is where the mesh orientation is set, as well as our camera and projec
tion.
        foreach (BasicEffect effect in mesh.Effects)
        {
            effect.EnableDefaultLighting();
            effect.World = transforms[mesh.ParentBone.Index] * Matrix.CreateRotationY(
modelRotation)
                * Matrix.CreateTranslation(modelPosition);
            effect.View = Matrix.CreateLookAt(cameraPosition, Vector3.Zero, Vector3.Up
);
            effect.Projection = Matrix.CreatePerspectiveFieldOfView(MathHelper.ToRadia
ns(45.0f),
                aspectRatio, 1.0f, 10000.0f);
        }
        // Draw the mesh, using the effects set above.
        mesh.Draw();
    }
        base.Draw(gameTime);
}

protected override void Update(GameTime gameTime)
{
    // Allows the game to exit
    if (GamePad.GetState(PlayerIndex.One).Buttons.Back == ButtonState.Pressed)
        this.Exit();

    modelRotation += (float)gameTime.ElapsedGameTime.TotalMilliseconds * MathHelper.To
Radians(0.1f);

    base.Update(gameTime);
}



おめでとうございますおめでとうございます!
終了しました。ゲームの開発にはまだ多くの作業が残っていますが、最初のステップが完了しました。3D モデルに、リアル タイムのライティングおよ
び動きが指定されています。ここからは、自由に作業を進めてください。

わかりやすくするために一部の手順を省略しましたが、パフォーマンスを向上させるために最適化することができます。たとえば、View および
Projection の各行列を、Draw が呼び出されるたびに計算する代わりに事前に計算しておくと、これらの行列は変更されないため、パフォーマン
スが大幅に向上します。最初のステップとして、この最適化を実行してみてください。ゲームをインタラクティブにする準備が整ったら、次のチュート

リアルに進んでください。

次へ次へ...

チュートリアル 2:入力を使用してモデルを移動

拡張の例拡張の例

プロジェクトを少し変更してみましょう。以下の例を試してみてください。

Draw 呼び出しのライティング パラメータを変更する。どのような変更ができるかについては、BasicEffect を参照してください。
青色の背景の代わりに、イメージを背景として追加する。手順については、「方法 : スクロール バックグラウンドの作成」を参照してくださ
い。ヒント : 必ず、layerDepth パラメータを指定できる SpriteBatch.Draw の呼び出しを使用し、深度を 1.0f に設定してください。
XNA Creators Club Onlineで、さまざまなアイデアやリソースを入手できます。

http://creators.xna.com/
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チュートリアルチュートリアル 2:入力を使用してモデルを移動入力を使用してモデルを移動

この記事では、XNA Framework Input API を使用して、Xbox 360 コントローラからユーザーの入力を取得し、チュートリアル 1 で表示したモ
デルに適用する方法の詳細について説明します。

注注

このチュートリアルは、前のチュートリアル「チュートリアル 1:画面での 3D モデルの表示」で記述したコードに基づいています。このチュートリアル
を開始する前に、前のチュートリアルの手順を実行してください。

完全なサンプル コード
ステップ 1 : Xbox 360 コントローラの接続
ステップ 2 : モデルの回転および移動に対する変数の作成
ステップ 3 : ユーザーからの入力の取得
おめでとうございます!
拡張の例

完全なサンプル完全なサンプル  コードコード

このチュートリアルのコードは、このチュートリアルの本文で説明する手法を実際に示したものです。このチュートリアルの完全なサンプル コードをダ
ウンロードできます。ダウンロード内容には、完全なソース コードと、このサンプルに必要な追加のサポート ファイルが含まれます。

GoingBeyond2_Tutorial_Sample.zip のダウンロード

ステップステップ 1 : Xbox 360 コントローラの接続コントローラの接続

このチュートリアルの最初のステップとして、ゲームにいくつかの入力を提供できることを確認します。Xbox 360 コントローラを使用します。
Windows コンピュータおよび Xbox 360 本体の両方で使用できるように設計されているため、コントローラは多数のアナログ入力およびデジタル
入力をサポートし、ユーザーにフィードバックを返す振動モーターに対応しています。

このチュートリアルでは Xbox 360 コントローラのみを使用しますが、ほかにも入力を取得する方法があります。XNA Framework はキーボード
およびマウス デバイスをサポートします。マウス デバイスは Windows でのみサポートされ、Xbox 360 ではサポートされません。さまざまな入力タ
イプの詳細については、「入力の概要」を参照してください。

ここで、Xbox 360 コントローラを接続し、コード作成の準備を行います。

ステップステップ 2 : モデルの回転および移動に対する変数の作成モデルの回転および移動に対する変数の作成

画面上で宇宙船を動かしてみましょう。そのためには、ワールド内のモデルの位置と方向を追跡する変数をいくつか作成する必要があります。

さいわい、前のチュートリアル (チュートリアル 1:画面での 3D モデルの表示) で 2 つの変数を使用しました。modelPosition (3 次元ベクトル) と
modelRotation (浮動小数点値) です。

現在、このシステムでは方向の 3 つの度数が許容されていますが (ワールド内での位置の変更)、回転の度数は 1 つだけです (方向の変更)。
このデモでは、これらの制限を使用して入力を簡略化します。多数の 3D ゲームには方向の 3 つの度数および回転の 3 つの度数があります
が、上記は最初のステップとしては最適です。

入力に多少のおもしろさを加味するために、速度のベクトルを追加できます。フレームごとに速度によって位置を更新することにより、3D モデル
は加速と減速をスムーズに行うことができます。試してみましょう。

「チュートリアル 1:画面での 3D モデルの表示」で使用したプロジェクトが開いていることを確認します。開いていない場合は、[ファイルファイル] メ
ニューの [プロジェクトを開くプロジェクトを開く] をクリックし、該当するプロジェクトを探して開きます。
ソリューション エクスプローラで Game1.cs をダブルクリックしてコードを表示します。

コード内で、Update メソッドを見つけてください。以下のように変更します。

C#

// Set the velocity of the model, applied each frame to the model's position.
Vector3 modelVelocity = Vector3.Zero;

protected override void Update(GameTime gameTime)
{
    // Allows the game to exit
    if (GamePad.GetState(PlayerIndex.One).Buttons.Back == ButtonState.Pressed)

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=103988&clcid=0x409


入力に追加したコードが各フレームで動作し、少しずつ異なる内容を実行します。最初に、宇宙船を自動的に回転させるコードが排除される

ので、コントローラを使用して船を制御します。次に、UpdateInput という名前のメソッドが呼び出されます。このメソッドはまだ存在していない
ので、次のステップで作成する必要があります。最後に、モデルの速度が位置に追加され、モデルはワールド内をその速度で移動します。モデル

の速度が減衰し、徐々に遅くなっていきます。

ステップステップ 3 : ユーザーからの入力の取得ユーザーからの入力の取得

モデルが速度に応じて移動するように設定されたので、コントローラ入力に基づいて速度を変更するロジックを提供する必要があります。

使用できる単純なシステムとは、押す力で方向を示す方法です。コントローラのサムスティックを使用すると、実際にモデルの前でさまざまな方向

を指すことができます。次に、コントローラのトリガを使用して、指している方向に押し倒します。1 方向に押し倒す力を大きくしていくことにより、
モデルが動き始めます。これは、Spacewar スターターキットで宇宙船が動くしくみと似ています。

この方法で、コントローラをゲームにマップできます。

左のサムスティックを左または右に押すことにより、modelRotation 変数の値が一定量ずつ増加または減少します。
右トリガを押すことにより、modelRotation 変数の方向のベクトルが modelVelocity ベクトルに追加されます。

[A] ボタンを押すとモデルの位置、速度、および回転の値がリセットされ、宇宙船は画面の中央に "ワープ" して戻ります。

注注

トリガとサムスティックは両方ともアナログ コントロールなので、それぞれの動きをオンとオフではなく量の変化により報告します。Xbox 360
コントローラでは、2 つのサムスティックおよび 2 つのトリガがアナログ コントロールで、他のすべてのボタンはデジタル ボタンです。

コードを作成しましょう。

次のコードの Update メソッドの下に空の領域があります。
protected void UpdateInput() という新しいメソッドを追加します。

メソッドを以下のように変更します。

C#

        this.Exit();

    // Get some input.
    UpdateInput();

    // Add velocity to the current position.
    modelPosition += modelVelocity;

    // Bleed off velocity over time.
    modelVelocity *= 0.95f;

    base.Update(gameTime);
}

protected void UpdateInput()
{
    // Get the game pad state.
    GamePadState currentState = GamePad.GetState(PlayerIndex.One);
    if (currentState.IsConnected)
    {
        // Rotate the model using the left thumbstick, and scale it down.
        modelRotation -= currentState.ThumbSticks.Left.X * 0.10f;

        // Create some velocity if the right trigger is down.
        Vector3 modelVelocityAdd = Vector3.Zero;

        // Find out what direction we should be thrusting, using rotation.
        modelVelocityAdd.X = -(float)Math.Sin(modelRotation);
        modelVelocityAdd.Z = -(float)Math.Cos(modelRotation);



このメソッドは多くの処理を実行します。小さい単位に分割して、入力およびモデルに対して実行される内容を確認しましょう。

// Get the game pad state.
GamePadState currentState = GamePad.GetState(PlayerIndex.One);

この GetState の呼び出しにより、GamePadState オブジェクトを取得します。このオブジェクトには、コントローラに関する必要な情報 (この場合
はサムスティックおよびトリガの位置) が含まれています。

// Rotate the model using the left thumbstick, and scale it down.
modelRotation -= currentState.ThumbSticks.Left.X * 0.10f;

左サムスティックの X 軸の値 (左右の移動) を取得することにより、modelrotation 変数に追加する値が返されます。回転の速度が速くなりす
ぎないように、この値がスケール ダウンされます。

// Create some velocity if the right trigger is down.
Vector3 modelVelocityAdd = Vector3.Zero;

// Find out what direction we should be thrusting, using rotation.
modelVelocityAdd.X = -(float)Math.Sin(modelRotation);
modelVelocityAdd.Z = -(float)Math.Cos(modelRotation);

// Now scale our direction by how hard the trigger is down.
modelVelocityAdd *= currentState.Triggers.Right;

ここで行われる簡単な計算により、宇宙船の回転がベクトルに変換されます。回転のサイン値を取得することにより、X (左右) の移動の適切な
量が求められ、コサイン値により Z (前後) の移動の適切な量が求められます。次に、ベクトルを取得し、プレイヤーが右トリガをどの程度の強さ
で押すかに応じて延長します。

// Finally, add this vector to our velocity.
modelVelocity += modelVelocityAdd;

最後に、作成されたベクトルを現在の速度ベクトルに追加して、適用する最終的な速度ベクトルを作成し、モデルを動かします。

GamePad.SetVibration(PlayerIndex.One, currentState.Triggers.Right,
    currentState.Triggers.Right);

右トリガの値を使用して、プレイヤーに対して Xbox 360 コントローラの振動モーターによるにフィードバックを返すには、SetVibration を使用し
ます。Xbox 360 コントローラには異なる速度で動作する 2 つのモーターがあるので、ゲーム内で発生するアクションに最適な組み合わせを研究
してください。

// In case you get lost, press A to warp back to the center.
if (currentState.Buttons.A == ButtonState.Pressed)
{
    modelPosition = Vector3.Zero;
    modelVelocity = Vector3.Zero;
    modelRotation = 0.0f;

        // Now scale our direction by how hard the trigger is down.
        modelVelocityAdd *= currentState.Triggers.Right;

        // Finally, add this vector to our velocity.
        modelVelocity += modelVelocityAdd;

        GamePad.SetVibration(PlayerIndex.One, currentState.Triggers.Right,
            currentState.Triggers.Right);

        // In case you get lost, press A to warp back to the center.
        if (currentState.Buttons.A == ButtonState.Pressed)
        {
            modelPosition = Vector3.Zero;
            modelVelocity = Vector3.Zero;
            modelRotation = 0.0f;
        }
    }
}



}

この追加部分により、モデルが画面上から消えてしまった場合に、モデルを元の位置および方向に戻します。

おめでとうございますおめでとうございます!
この時点で、宇宙船に動きが追加され、Xbox 360 コントローラを介してプレイヤーにフィードバックが返されるようになりました。プレイヤーはアク
ションを制御できます。

準備ができたら、最後の要素であるオーディオを追加して独自のゲームを完成させましょう。プレイヤーがアクションを制御し、アクションの結果を

目と耳で感じることができるようにすることで、ゲーム開発が成功したといえます。

次へ次へ...

チュートリアル 3:XNA Game Studio および XACT によるサウンドの作成

拡張の例拡張の例

さらに入力に要素を追加してみませんか。以下の例を試してみてください。

アーケード ゲームで上から眺めるように、モデルを上から見ることができるように変更する。(ヒント : cameraPosition ベクトルを使用してみ
ましょう。カメラ ベクトルは "up" ベクトルと同じではないので、正確に上および下を設定できるわけではありません。)
宇宙船が見る人に近づいてきたときに強力な振動が発生するように振動を拡張する。(ヒント : modelPosition と cameraPosition の
間の距離を使用します。)
キーボードを使用して宇宙船を制御してみる。Keyboard クラスを参照してください。(ヒント : Xbox 360 に USB キーボードをつなぐことが
できます)。
XNA Creators Club Onlineで、さまざまなアイデアやリソースを入手できます。

http://creators.xna.com/


XNA Game Studio 2.0

チュートリアルチュートリアル 3:XNA Game Studio およびおよび XACT によるサウンドの作成によるサウンドの作成

この記事では、Microsoft Cross-Platform Audio Creation Tool (XACT) を使用して XNA Game Studio ゲームのサウンドを作成する方
法、および XNA Framework Audio API を使用してサウンドを再生する方法の詳細について説明します。
注注

このチュートリアルは、前のチュートリアル「チュートリアル 2:入力を使用してモデルを移動」で記述したコードに基づいています。このチュートリア
ルを開始する前に、前のチュートリアルの手順を実行してください。

完全なサンプル コード
ステップ 1 : Wave ファイルの取得
ステップ 2 : Wave ファイルを使用した XACT プロジェクトの作成
ステップ 3 : Content Pipeline を使用した XACT プロジェクトのロード
ステップ 4 : オーディオ API を使用したサウンドの再生
おめでとうございます!

完全なサンプル完全なサンプル  コードコード

このチュートリアルのコードは、このチュートリアルの本文で説明する手法を実際に示したものです。このチュートリアルの完全なサンプル コードをダ
ウンロードできます。ダウンロード内容には、完全なソース コードと、このサンプルに必要な追加のサポート ファイルが含まれます。

GoingBeyond3_Tutorial_Sample.zip のダウンロード

ステップステップ 1 : Wave ファイルの取得ファイルの取得

XNA Game Studio 内のオーディオは、実際は Wave ベースです。Wave ファイル (.wav) は、XACT プロジェクトにアセンブリされ、ゲームにロー
ドされる Wave バンクに組み込まれます。

最初の手順は Wave ファイルの取得です。ここでは、「チュートリアル 1:画面での 3D モデルの表示」で作成した Spacewar Windows Starter
Kit (2.0) プロジェクトが役立ちます。プロジェクトから Wave ファイルを取得してみましょう。

「チュートリアル 2:入力を使用してモデルを移動」で使用したプロジェクトが開いていることを確認します。開いていない場合は、[ファイルファイル]
メニューの [プロジェクトを開くプロジェクトを開く] をクリックし、そのプロジェクトを探して開きます。
ソリューション エクスプローラで、[Content] ノードを右クリックして、[追加追加]、[新しいフォルダ新しいフォルダ ] の順にクリックします。このフォルダに Audio
という名前を付けます。

作成した [Audio] フォルダを右クリックして、[追加追加]、[新しいフォルダ新しいフォルダ ] の順にクリックします。このフォルダに Waves という名前を付けま
す。

Windows エクスプローラを開きます。Spacewar スターターキット プロジェクト フォルダを見つけ、そこから Content\Audio\Waves フォル
ダに移動します。そのフォルダの中にフォルダのサブカテゴリがいくつかあり、使用するサウンドが多数収められています。

これらのファイルを Spacewar Waves フォルダから Windows エクスプローラの Content\Audio\Waves フォルダにコピーします
(Ships\engine_2.wav および Weapons\hyperspace_activate.wav)。

ステップステップ 2 : Wave ファイルを使用したファイルを使用した  XACT プロジェクトの作成プロジェクトの作成

Wave ファイルは、他のコンテンツ ファイルのようにソリューション エクスプローラで追加しません。Content Pipeline は、Raw Wave ファイルそのも
のを処理するのではなく、Wave ファイルのコンパイルである XACT プロジェクトを処理します。ここで、Microsoft Cross-Platform Audio
Creation Tool (XACT) を使用して、コンパイルを作成する必要があります。

XACT を起動します。

[スタート] メニューで、[すべてのプログラムすべてのプログラム]、[Microsoft XNA Game Studio 2.0]、[ツールツール] の順にポイントします。
[Microsoft Cross-Platform Audio Creation Tool (XACT)] をクリックします。

注注

Windows Vista では、管理者権限で XACT を実行することが必要になる場合があります。XACT を実行しようとしたときにエラーが表示され
た場合は、[スタートスタート] メニューで [Microsoft Cross-Platform Audio Creation Tool (XACT)] を右クリックして [管理者として実行管理者として実行] 
を選択します。

XACT が起動します。XACT ウィンドウが表示されたら、次の手順に従って新しいプロジェクトを作成し、保存します。

XACT ウィンドウで、[ファイルファイル] メニューの [新しいプロジェクト新しいプロジェクト] をクリックします。

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=103989&clcid=0x409


表示されたダイアログ ボックスで、自分のプロジェクト フォルダを参照し、Content\Audio フォルダを開きます。
プロジェクトに MyGameAudio という名前を付けます。
[OK] をクリックします。

プロジェクトは、自分のゲーム プロジェクト フォルダ内の Contents\Audio の下に保存されます。後で、Content Pipeline を介してこの XACT プ
ロジェクトをロードできます。最初に、Wave ファイルをプロジェクトに配置して、XACT プロジェクトがゲームをロードしたときに再生するサウンドを
用意しておきます。

画面に表示されているのは、空のプロジェクトです。この空のプロジェクトで、最初に Wave バンクを作成する必要があります。これを行う
には、[Wave バンクバンク] を右クリックし、[新しい新しい  Wave バンクバンク] をクリックします。ツリー ビューの [Wave バンクバンク] の下に、"Wave Bank" と
いうデフォルトの名前が付けられた新しい Wave バンクが表示されます。デフォルトの名前を受け入れる場合は Enter キーを押します。
新しいサウンド バンクを作成します。これを行うには、[サウンドサウンド  バンクバンク] を右クリックし、[新しいサウンド新しいサウンド  バンクバンク] をクリックします。ツリー
ビューの [サウンドサウンド  バンクバンク] の下に、「Sound Bank」というデフォルトの名前が付けられた新しいサウンド バンクが表示されます。デフォルト
の名前を受け入れる場合は Enter キーを押します。

この段階で、2 つの新しいウィンドウが表示されます。1 つは Wave バンク用、もう 1 つはサウンド バンク用のウィンドウです。これらのウィ
ンドウを見やすく配置するには、[ウィンドウウィンドウ] をクリックし、次に [上下に並べて表示上下に並べて表示] をクリックします。ウィンドウが次のように表示されま
す。

Wave ファイルを両方とも Wave バンク ウィンドウに追加します。Wave バンク ウィンドウをクリックしてアクティブにします。次に、[Wave
バンクバンク]、[Wave ファイルの挿入ファイルの挿入] の順にクリックします。ゲーム プロジェクト フォルダを参照し、Content\Audio\Waves フォルダを開きま
す。両方の Wave ファイルを選択します。正常に追加されると、次のように Wave ファイルが Wave バンク ウィンドウに表示されます。



Wave バンク ウィンドウに表示されているそれぞれの Wave をサウンド バンク ウィンドウにドラッグし、[キュー名キュー名](Cue Name) パネルにド
ロップします。XACT によって自動的に新しいキューが作成され、この Wave ファイルを再生する新しいサウンドにリンクされます。次のよう
な画面が表示されます。

サウンド バンク ウィンドウの左上部分にエントリがない場合は、サウンド バンクの左上のパネルから左下のパネルにそれぞれのサウンドをド
ラッグして、エントリを追加する必要があります。この操作を行うことにより、サウンドに対応したキューが作成されます。

保存前の最後の作業は、engine_2 サウンドを再生したときにそのループが実行されることを確認することです。単に一度だけ再生されて
停止する、ということがないようにします。サウンド バンクの左上のパネルにある engine_2 をクリックします。この作業を実行すると、サウン
ド バンクの右上のパネルにツリー構造が表示されます。
サウンド バンクの右上のパネルで、[Play Wave] 項目をクリックします。XACT ウィンドウの左下のパネルにあるプロパティ ペインが変更さ
れ、プロパティのセットが一覧表示されます。

このプロパティ ペインで、[ループループ] セクションを探します。そのセクション内で、[Infinite] チェック ボックスをオンにします。次のようになりま
す。



[ファイルファイル] メニューの [プロジェクトの保存プロジェクトの保存] をクリックして、XACT プロジェクトを保存します。

ステップステップ 3 : Content Pipeline を使用したを使用した  XACT プロジェクトのロードプロジェクトのロード

2 つの Wave ファイルを含む XACT プロジェクトを作成して保存しました。次の手順は、Content Pipeline への XACT のロードです

サポートされているバージョンの Microsoft Visual Studio ツールに戻り、ゲーム プロジェクトが開いていることを確認します。開いていない
場合は、[ファイルファイル] メニューの [プロジェクトを開くプロジェクトを開く] をクリックし、そのプロジェクトを探して開きます。
ソリューション エクスプローラで Content\Audio フォルダを右クリックし、[追加追加]、[既存の項目既存の項目] の順にクリックします。表示されたダイア
ログ ボックスで、ゲーム プロジェクト (Spacewar ではない) の Content\Audio フォルダを見つけて、[MyGameAudio.xap] を選択しま
す。ファイルが 1 つも表示されていない場合は、[ファイルの種類ファイルの種類] 選択ボックスの値を [オーディオオーディオ ファイルファイル] に変更してください。[OK] を
クリックします。

.xap ファイルは、ゲームの構築の一部として Content Pipeline により自動的に構築されます。この時点で残されている作業は、XACT プロジェ
クトからゲームに出力ファイルをロードすることだけです。

ソリューション エクスプローラで [Game1.cs] をダブルクリックしてコードを表示します。

Initialize メソッドを見つけます。以下のように変更します。

C#

オーディオの 3 つのファイルをロードする必要があることに注意してください。

AudioEngine。ロードするには、XACT プロジェクト ファイル (拡張子は .xgs) の名前を渡します。
WaveBank。ロードするには、AudioEngine および XACT プロジェクトで作成した Wave バンク (拡張子は .xwb) の名前を渡します。
SoundBank。ロードするには、AudioEngine および XACT プロジェクトで作成したサウンド バンク (拡張子は .xsb) の名前を渡します。

この作業を実行することで、ゲーム イベントが発生したときにサウンドを再生するためのコードを追加する準備が整います。

AudioEngine audioEngine;
WaveBank waveBank;
SoundBank soundBank;

protected override void Initialize()
{
    audioEngine = new AudioEngine("Content\\Audio\\MyGameAudio.xgs");
    waveBank = new WaveBank(audioEngine, "Content\\Audio\\Wave Bank.xwb");
    soundBank = new SoundBank(audioEngine, "Content\\Audio\\Sound Bank.xsb");
    base.Initialize();
}



ステップステップ 4 : オーディオオーディオ  API を使用したサウンドの再生を使用したサウンドの再生

ゲームで再生するサウンドへは、Cue オブジェクト経由でアクセスします。このオブジェクトを取得するには、GetCue を呼び出します。また
は、PlayCue を呼び出してサウンドを直接再生します。

このチュートリアルでは両方を実行します。GetCue を呼び出してエンジン キューを取得し、保持します。ユーザーがトリガを押したときは、エンジ
ンのオンとオフに応じてキューを一時停止および再開します。プレイヤーが [A] ボタンを押してワープしたときは、PlayCue を呼び出してハイパー
スペース サウンドを再生します。

UpdateInput メソッドを見つけます。以下のように変更します。

C#

// Cue so we can hang on to the sound of the engine.
Cue engineSound = null;

protected void UpdateInput()
{
    // Get the game pad state.
    GamePadState currentState = GamePad.GetState(PlayerIndex.One);
    if (currentState.IsConnected)
    {
        // Rotate the model using the left thumbstick, and scale it down.
        modelRotation -= currentState.ThumbSticks.Left.X * 0.10f;

        // Create some velocity if the right trigger is down.
        Vector3 modelVelocityAdd = Vector3.Zero;

        // Find out what direction we should be thrusting, using rotation.
        modelVelocityAdd.X = -(float)Math.Sin(modelRotation);
        modelVelocityAdd.Z = -(float)Math.Cos(modelRotation);

        // Now scale our direction by how hard the trigger is down.
        modelVelocityAdd *= currentState.Triggers.Right;

        // Finally, add this vector to our velocity.
        modelVelocity += modelVelocityAdd;

        GamePad.SetVibration(PlayerIndex.One, currentState.Triggers.Right,
            currentState.Triggers.Right);

        // Set some audio based on whether we're pressing a trigger.
        if (currentState.Triggers.Right > 0)
        {
            if (engineSound == null)
            {
                engineSound = soundBank.GetCue("engine_2");
                engineSound.Play();
            }

            else if (engineSound.IsPaused)
            {
                engineSound.Resume();
            }
        }
        else
        {
            if (engineSound != null && engineSound.IsPlaying)
            {
                engineSound.Pause();
            }



ここでは多くのことが発生します。上記の作業を少しずつ説明します。

// Cue so we can hang on to the sound of the engine.
Cue engineSound = null;

Cue は、サウンドのインスタンスを表しています。この場合の Cue は、右トリガを押しているときのエンジン音を表します。

// Set some audio based on whether we're pressing a trigger.
if (currentState.Triggers.Right > 0)
{
    if (engineSound == null)
    {
        engineSound = soundBank.GetCue("engine_2");
        engineSound.Play();
    }

    else if (engineSound.IsPaused)
    {
        engineSound.Resume();
    }
}
else
{
    if (engineSound != null && engineSound.IsPlaying)
    {
        engineSound.Pause();
    }
}

このコードは、エンジン音を管理します。このコードは各フレームに入力するものです。したがって、同じサウンドの再生を何度も試行しないことを

確認する必要があります。Cue の状態を変更する必要があるのは、トリガを押した状態から手を離すなどの変更があった場合だけです。この
コードでは、GetCue をループの一番最初に使用して Cue の再生を準備し、トリガが下方に押されたときに再生します。

これ以降、トリガから手を離すたびに Pause が呼び出され、Cue の再生が中止されます。その後で、再びトリガを押すと、Resume が呼び出さ
れ、再生が続行されます。

// In case you get lost, press A to warp back to the center.
if (currentState.Buttons.A == ButtonState.Pressed)
{
    modelPosition = Vector3.Zero;
    modelVelocity = Vector3.Zero;
    modelRotation = 0.0f;

    // Make a sound when we warp.
    soundBank.PlayCue("hyperspace_activate");
}

[A] ボタンを押すと、PlayCue を使用してワープおよびサウンドの取得と再生が一度に行われます。このサウンドは停止または一時停止する必
要がなく、再生するだけでよいため、Cue オブジェクト内のサウンドを保持する理由がありません。

おめでとうございますおめでとうございます!
この時点で、3D 空間を宇宙船が浮遊するようになりました。宇宙船は Xbox 360 コントローラの操作で移動し、サウンドを再生し、コントロー

        }

        // In case you get lost, press A to warp back to the center.
        if (currentState.Buttons.A == ButtonState.Pressed)
        {
            modelPosition = Vector3.Zero;
            modelVelocity = Vector3.Zero;
            modelRotation = 0.0f;

            // Make a sound when we warp.
            soundBank.PlayCue("hyperspace_activate");
        }
    }
}



ルにフィードバックを返します。XNA Game Studio を使用して 3D ゲームの最初の部分を作成しました。ゲーム開発はまだ始まったばかりで
す。この後も多くの作業に挑戦できます。

次へ次へ...

チュートリアル 4:60 分でゲームを作成する

拡張の例拡張の例

このサンプルをさらに拡張する場合は、以下のような作業を行ってみてください。

XACT の高度なランタイム パラメーター制御 (RPC) 機能を使用し、プレイヤーが右トリガを押す力の変化に応じてエンジンのボリュームお
よびピッチを変更します (この処理の方法については、「XACT Audio Authoring」を参照してください)。
バックグラウンド ミュージックを追加し、カテゴリを使用してボリュームを設定します (「方法 : サウンドのボリューム レベルの変更」を参照して
ください)。
XNA Creators Club Onlineで、さまざまなアイデアやリソースを入手できます。

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bb172314.aspx
http://creators.xna.com/


XNA Game Studio 2.0

チュートリアルチュートリアル 4:60 分でゲームを作成する分でゲームを作成する

このチュートリアルでは、ゲーム作成のプロセスについて学びながら、ほぼ完全なゲームを記述できるようにします。

注注

このチュートリアルは、前のチュートリアル「チュートリアル 3:XNA Game Studio および XACT によるサウンドの作成」で記述したコードに基づいてい
ます。このチュートリアルを開始する前に、前のチュートリアルの手順を実行してください。

完全なサンプル コード
はじめに

開始する前に : プロジェクトの準備
ステップ 1 : 宇宙船のシェイプ
ステップ 2 : カメラ ワーク
ステップ 3 : 小惑星の作成
ステップ 4 : 宇宙船と小惑星の衝突
ステップ 5 : 爆発音 - プレイヤーの死
ステップ 6 : 宇宙船の復讐
ステップ 7 : 宇宙空間、最後の砦
最後に...

完全なサンプル完全なサンプル  コードコード

このチュートリアルのコードは、このチュートリアルの本文で説明する手法を実際に示したものです。このチュートリアルの完全なサンプル コードをダウン
ロードできます。ダウンロード内容には、完全なソース コードと、このサンプルに必要な追加のサポート ファイルが含まれます。

GoingBeyond4_Tutorial_Sample.zip のダウンロード

はじめにはじめに

初心者のゲーム プログラマーにとっては、ゲーム コーディングの基本を理解することが最も難しいステップになります。完成したゲームを示すサンプル、ヒ
ント、特定のテクニックの使用方法を示すチュートリアルなどを見つけることは簡単ですが、そこにはゲーム作成のプロセスについての情報はほとんど示

されていません。このチュートリアルの目的は、ゲーム作成のプロセスについて学びながら、ほぼ完全なゲームを記述できるようにすることです。さらに、

このチュートリアルでは、XNA Game Studio に付属する Spacewar Windows Starter Kit (2.0) の既定のアセットのみを使用するため、追加コンテ
ンツをダウンロードしてインストールする必要がありません。

これから作成するゲームは、よく知られている Atari® の Asteroids® の簡易版です (皮肉にもオリジナルの Spacewar ゲームの影響を受けていま
す)。ビデオ ゲームの歴史における Asteroids の地位はよく知られています。ウィキペディア (Wikipedia) でこのゲームの興味深い歴史を読むことをお
勧めします。このチュートリアルでは、Asteroids ゲームの動作について一般的な知識があることを前提としています。

このチュートリアルの初期作業の多くは、既に実行済みです。つまり、このチュートリアルは、

「チュートリアル 3:XNA Game Studio および XACT によるサウンドの作成」チュートリアルの最後の仕上げとして収録されています。
「3D の XNA Game Studio Express」の最初の 3 つのチュートリアルを完了した時点で、移動可能な宇宙船がサウンド付きで 3D 空間にレンダリン
グされていることになります。さらに 60 ～ 90 分のコーディング時間で、ほぼ完全な Asteroids 形式のゲームができあがります。

開始する前に開始する前に  : プロジェクトの準備プロジェクトの準備

このチュートリアルは、「3D の XNA Game Studio Express」の最初の 3 つのチュートリアルを完了するか、または 3 番目のチュートリアル (「チュートリ
アル 3 : XNA Game Studio および XACT によるサウンドの作成」) の完全なコードを XNA Creators Club Online Web サイトからダウンロードするこ
とから始まります。

ステップステップ 1 : 宇宙船のシェイプ宇宙船のシェイプ

「3D の XNA Game Studio Express」の最初の 3 つのチュートリアルで、3D でレンダリングされる単一の操作可能オブジェクトの基本について説明し
ました。しかし、実際のゲームでは、2 つ以上のオブジェクトが必要です。このチュートリアルで実際のゲームを作成するための最初のステップは、ゲーム
で複数のオブジェクトの追跡とレンダリングを行う準備をすることです。

画面上の宇宙船について考えて見ましょう。宇宙船は Model クラスを使用して描画され、Vector3 で位置が追跡され、もう 1 つの Vector3 で速
度が追跡されます。さらに、float で回転角度が追跡されます。これらの各データ タイプは、コード パスに沿ってさまざまな場所で変更または確認さ
れます。ユーザーに表示される最終結果は良好に見えますが、同類のデータを必要とする別のオブジェクトを含めるようにゲームプレイを拡張しようと

する場合には難点があります。

たとえば、画面上に描画する 2 番目の宇宙船を追加し、移動や回転ができるようにする場合は、最初の宇宙船で使用していた各変数のコピーを
作成する必要があります。各変数の確認および変更を行うために記述したコードも複製する必要があります。コピーした各行は、新しい変数に対し

て動作するという点を除いては、コピー元の行とほとんど同じです。

描画して動き回らせるオブジェクトの数が最終的には 1 ダースを超えるようなゲームの場合、この作業は実行不可能です。複製したコードは、わかり

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=103990&clcid=0x409
http://en.wikipedia.org/wiki/Asteroids_(game)
http://creators.xna.com/


にくく、修正しづらいものになります。しかし、良い方法があります。3D オブジェクトの描画と移動を行うための共通変数を保持するコード オブジェクト
を作成し、それらのオブジェクトのリストを維持すれば、同じコードを使用してすべてのオブジェクトを一緒に描画および移動することができます。このプ

ロセスをカプセル化と呼びます。これはオブジェクト指向プログラミングの初歩ですが、作成するゲームが大きくなるほど、この手法は重要になります。

まず、ソリューション エクスプローラでプロジェクトを右クリックし、[追加追加]、[新しい項目新しい項目] の順に選択します。表示された一覧から、[クラスクラス] を選択しま
す。[名前名前] ボックスに「Ship.cs」と入力し、[追加追加] をクリックします。

新しいファイルを追加すると、そのファイルがコード ウィンドウに表示されます。この新しいファイルはクラス、つまりコード オブジェクトを表します。この特別
なクラスは Ship という名前になります。この時点ではほとんど何も記述されていませんが、これを、次に示されているように変更します。

C#

これで、Ship クラスは多くの操作を行うようになりました。このクラスでは、宇宙船の位置、速度、回転、および 3D モデルを保持し、専用の Update

using System;
using System.Collections.Generic;
using System.Text;
using Microsoft.Xna.Framework;
using Microsoft.Xna.Framework.Content;
using Microsoft.Xna.Framework.Graphics;
using Microsoft.Xna.Framework.Input;

namespace GoingBeyond4_Tutorial
{
    class Ship
    {
        public Model Model;
        public Matrix[] Transforms;

        //Position of the model in world space
        public Vector3 Position = Vector3.Zero;

        //Velocity of the model, applied each frame to the model's position
        public Vector3 Velocity = Vector3.Zero;

        public Matrix RotationMatrix = Matrix.Identity;
        private float rotation = 0.0f;
        public float Rotation
        {
            get { return rotation; }
            set
            {
                float newVal = value;
                while (newVal >= MathHelper.TwoPi)
                {
                    newVal -= MathHelper.TwoPi;
                }
                while (newVal < 0)
                {
                    newVal += MathHelper.TwoPi;
                }

                if (rotation != newVal)
                {
                    rotation = newVal;
                    RotationMatrix = Matrix.CreateRotationY(rotation);
                }

            }
        }

        public void Update(GamePadState controllerState)
        {
            // Rotate the model using the left thumbstick, and scale it down.
            Rotation -= controllerState.ThumbSticks.Left.X * 0.10f;

            // Finally, add this vector to our velocity.
            Velocity += RotationMatrix.Forward * 1.0f * controllerState.Triggers.Right;
        }
    }
}



メソッドで宇宙船を動かします。

Ship クラスを作成したら、次に、この新しくカプセル化したデータを利用するように Game1.cs コード ファイルのコードを変更する必要があります。ソ
リューション エクスプローラで [Game1.cs] をダブルクリックします。

宇宙船のモデルの描画から始めます。元の描画コードは Draw メソッド内にありましたが、それでは複数のオブジェクトへの拡張はうまくいきませ
ん。Model オブジェクトを画面に描画するので、選択された Model を描画するメソッドを作成します。Draw メソッドの下に、次のように、DrawModel と
いう新しいメソッドを追加します。

C#

この DrawModel メソッドでは、モデル描画アルゴリズムを取得し、渡された Model オブジェクトにそのアルゴリズムを適用して、Model を画面に描画し
ます。次に、Draw 呼び出しを変更して、この新しいメソッドを呼び出すようにします。

C#

前のチュートリアルからのコードには、Draw 呼び出しの前に modelPosition 値および modelRotation 値の宣言が含まれていました。これらの宣言
は、今後は不要になるので削除します。cameraPosition 変数も削除します。これは後で作成し直します。

次に、Update メソッドと UpdateInput メソッドを変更して、次のように新しい Ship クラスの値を使用するようにします。

C#

public void DrawModel(Model model, Matrix modelTransform, Matrix[] absoluteBoneTransforms)
{
    //Draw the model, a model can have multiple meshes, so loop
    foreach (ModelMesh mesh in model.Meshes)
    {
        //This is where the mesh orientation is set
        foreach (BasicEffect effect in mesh.Effects)
        {
            effect.World = absoluteBoneTransforms[mesh.ParentBone.Index] * modelTransform;
        }
        //Draw the mesh, will use the effects set above.
        mesh.Draw();
    }
}

protected override void Draw(GameTime gameTime)
{
    graphics.GraphicsDevice.Clear(Color.CornflowerBlue);

    Matrix shipTransformMatrix = ship.RotationMatrix
            * Matrix.CreateTranslation(ship.Position);
    DrawModel(ship.Model, shipTransformMatrix, ship.Transforms);
        base.Draw(gameTime);
}

protected override void Update(GameTime gameTime)
{
    // Allows the game to exit
    if (GamePad.GetState(PlayerIndex.One).Buttons.Back == ButtonState.Pressed)
        this.Exit();

    // Get some input.
    UpdateInput();

    // Update audioEngine.
    audioEngine.Update();

    // Add velocity to the current position.
    ship.Position += ship.Velocity;

    // Bleed off velocity over time.
    ship.Velocity *= 0.95f;

    base.Update(gameTime);
}

protected void UpdateInput()



UpdateInput メソッドの上にある Cue 変数 engineSound を削除します。これは、別の場所で作成し直します。Update の上にある
modelVelocity 変数も削除します。これはもう必要ありません。

最後に、初期化およびコンテンツ読み込みの処理方法に変更を加える必要があります。Game クラスの最上部から Update の呼び出しのすぐ上まで
のコードを次のように変更します。

C#

{
    // Get the game pad state.
    GamePadState currentState = GamePad.GetState(PlayerIndex.One);
    if (currentState.IsConnected)
    {
        ship.Update(currentState);

        // Set some audio based on whether we're pressing a trigger.
        if (currentState.Triggers.Right > 0)
        {
            if (engineSound == null)
            {
                engineSound = soundBank.GetCue("engine_2");
                engineSound.Play();
            }

            else if (engineSound.IsPaused)
            {
                engineSound.Resume();
            }
        }
        else
        {
            if (engineSound != null && engineSound.IsPlaying)
            {
                engineSound.Pause();
            }
        }

        // In case you get lost, press A to warp back to the center.
        if (currentState.Buttons.A == ButtonState.Pressed)
        {
            ship.Position = Vector3.Zero;
            ship.Velocity = Vector3.Zero;
            ship.Rotation = 0.0f;

            // Make a sound when we warp.
            soundBank.PlayCue("hyperspace_activate");
        }
    }
}

GraphicsDeviceManager graphics;
SpriteBatch spriteBatch;

//Camera/View information
Vector3 cameraPosition = new Vector3(0.0f, 0.0f, -5000.0f);
float aspectRatio;
Matrix projectionMatrix;
Matrix viewMatrix;

//Audio components
AudioEngine audioEngine;
WaveBank waveBank;
SoundBank soundBank;
// Cue so we can hang on to the sound of the engine.
Cue engineSound = null;

//Visual components
Ship ship = new Ship();

public Game1()
{



たいへんな作業のように思えるかもしれませんが、変更後のコードは、カプセル化の良い例として、ゲームの開発時に役に立ちます。

ステップステップ 2 : カメラカメラ ワークワーク

宇宙船のオブジェクトが準備できたので、次に、上から見下ろす視点で宇宙船が画面上を飛び回るようにします。これは、カメラのアングルと距離を変

更するだけで実現できます。最後に、ユーザー入力に対する回転の方法を、必要な動作に合うように調整します。

z 軸に沿ってカメラの位置を逆転させるには、値を負の 5000 から正の 25000 に変更するだけです。cameraPosition メンバは、Game1 クラスの先
頭近くに宣言されています。cameraPosition 宣言は次のようになります。

C#

残念ながら、この変更のみでチュートリアルを実行しても、宇宙船は表示されません。これは、カメラの "射影行列" が正しくないためです。この問題を
説明する正式な用語は "境界錐台カリング" ("視錐台カリング" とも呼ばれる) です。BoundingFrustum クラスについては、XNA Game Studio のド
キュメントを参照してください。ここには、錐台に関する詳細およびカメラとの関連を理解できるキー ダイアグラムが記載されています。カメラの最も近い
面および最も遠い面は、通常はパフォーマンスに関する問題に対処するために特有の方法で設定されます。ここでは、元のカメラの最も近い面は 1
で、最も遠い面は 10,000 にあります。図 1 のように、カメラが 5,000 単位の位置に設定されていれば、宇宙船はカメラのビュー空間内にあることに
なります。

    graphics = new GraphicsDeviceManager(this);
    Content.RootDirectory = "Content";

    aspectRatio = (float)GraphicsDeviceManager.DefaultBackBufferWidth / GraphicsDeviceManager.D
efaultBackBufferHeight;
}

protected override void Initialize()
{
    audioEngine = new AudioEngine("Content\\Audio\\MyGameAudio.xgs");
    waveBank = new WaveBank(audioEngine, "Content\\Audio\\Wave Bank.xwb");
    soundBank = new SoundBank(audioEngine, "Content\\Audio\\Sound Bank.xsb");

    projectionMatrix = Matrix.CreatePerspectiveFieldOfView(MathHelper.ToRadians(45.0f),
        aspectRatio, 1.0f, 10000.0f);
    viewMatrix = Matrix.CreateLookAt(cameraPosition, Vector3.Zero, Vector3.Up);

    base.Initialize();
}

private Matrix[] SetupEffectDefaults(Model myModel)
{
    Matrix[] absoluteTransforms = new Matrix[myModel.Bones.Count];
    myModel.CopyAbsoluteBoneTransformsTo(absoluteTransforms);

    foreach (ModelMesh mesh in myModel.Meshes)
    {
        foreach (BasicEffect effect in mesh.Effects)
        {
            effect.EnableDefaultLighting();
            effect.Projection = projectionMatrix;
            effect.View = viewMatrix;
        }
    }
    return absoluteTransforms;
}

protected override void LoadContent()
{
    // Create a new SpriteBatch, which can be used to draw textures.
    spriteBatch = new SpriteBatch(GraphicsDevice);

    ship.Model = Content.Load<Model>("Models/p1_wedge");
    ship.Transforms = SetupEffectDefaults(ship.Model);
}

protected override void UnloadContent()
{
}

Vector3 cameraPosition = new Vector3(0.0f, 0.0f, 25000.0f);



Figure 1.  元のカメラ設定とビュー空間元のカメラ設定とビュー空間

カメラから 5,000 単位離れた位置に宇宙船がある場合に、最上の精度になります。しかし、カメラを最初の点から 25,000 に移動した場合は、図 2
のように、カメラのビュー空間は適切ではなくなります (遠く離れすぎていて宇宙船が見えません)。

Figure 2.  新しいカメラ位置による不適切なビュー空間新しいカメラ位置による不適切なビュー空間

ここで、ビュー空間の問題を修正します。Game1 クラスの Initialize メソッド内に、projectionMatrix を作成するメソッドがあります。

C#

宇宙船がビュー空間に再び表示されるように、錐台の近くのクリップ面と遠くのクリップ面を変更する必要があります。簡単な計算によって、近くのクリッ

プ面と遠くのクリップ面を決定します。カメラは宇宙船から 25,000 単位離れているので、次のように、近くの面がカメラに 5,000 単位 "近づく" ように、
そして、遠くの面は 5,000 単位 "遠のく" ように設定します。

C#

これで、図 3 のように、宇宙船が画面内に表示されるようにビュー空間が修正されます。

Figure 3.  修正されたビュー空間修正されたビュー空間

ここでプログラムを実行すると、船首ではなく船尾に面するビューが表示されます。宇宙船を自分の方に向かって、または自分から遠ざかるように飛ば

projectionMatrix = Matrix.CreatePerspectiveFieldOfView(MathHelper.ToRadians(45.0f),
    aspectRatio, 1.0f, 10000.0f);

projectionMatrix = Matrix.CreatePerspectiveFieldOfView(MathHelper.ToRadians(45.0f),
    aspectRatio, 20000.0f, 30000.0f);



すと、宇宙船は数秒後に錐台の外部に移動して、見えなくなります。次に、宇宙船の向きと、入力に対する応答を修正します。

Ship クラスで、上から見下ろす視点から始まるように、宇宙船の既定の向きを変更します。ソリューション エクスプローラで [Game1.cs] をダブルクリッ
クします。

最初に宇宙船が自分から見て反対方向に向いている場合は、x 軸に沿って 90 度回転させると、上から見下ろすビューになります。z 軸に沿って宇
宙船を見ていることを忘れないでください。その視点からは、x の変更は "左右"、y の変更は "上下" の移動になります。したがって、x 軸上で宇宙船
を回転させると、飛行中に旋回しているように、宇宙船はぐるりと 180 度反転します。XNA Framework では、角度の測定値はラジアンで示される
ので、宇宙船を Pi/2 ラジアン回転させることになります。

C#

今度は、宇宙船の回転 (宇宙船の Rotation プロパティの "set"メソッド) を変更するときは常に、この既定の回転に加えて、プレイヤーのコントローラ
から提供される z 軸に沿った回転量が含まれるように、回転行列を変更します。次の条件を満たしていれば、他のどの軸に沿っても同じように回転
させることができます。

カメラを正しく配置する。

正しい軸を基準として移動および回転の計算を行う。

移動および回転の動きの適切な計算に失敗すると、予想外の結果になることがあります。

C#

今度は、宇宙船がゆっくりと飛んでいるように見えます。これは、ビューが以前よりもさらに遠く離れているためです。Velocity の宣言のすぐ下に、宇
宙船の速度調整に使用できる浮動小数点定数を追加します。

C#

宇宙船の Update メソッドの最後に、VelocityScale 値を挿入して、宇宙船の速度を少し上げます (もっと正確に言えば、ゲームのフレームあたり
の単位数を増やします)。

C#

これらの変更を行ったうえで実行すると、宇宙船を上から見下ろすビューが表示され、画面上を宇宙船が飛び回るようになります。画面から飛び去っ

てしまった場合は、ワープワープ  ボタンを押します。後のステップで [A] ボタンを射撃に使用するので、[A] ボタンの元の用途を別のボタンに変更しておくこと
をお勧めします。

ステップステップ 3 : 小惑星の作成小惑星の作成

宇宙船ができたので、次に小惑星をゲームに追加します。簡素化するために、各小惑星の位置、方向、および速度のみを追跡することにします。そ

の 3 つのメンバのみを持つ単純なクラスを作成します。ソリューション エクスプローラで [MyFirstGame] プロジェクトを右クリックし、[追加追加]、[新しい新しい

項目項目] の順にクリックします。次に、[クラスクラス] ファイルを選択します。ファイルに「Asteroid.cs」という名前を付けます (必ず、
Microsoft.Xna.Framework のステートメントを使用して追加してください)。このクラスは "軽量" であるため、クラスから構造体に変更します (ファイル
内で "class" の文字を "struct" に変更します)。構造体 (C# の語法では "値型" と呼ばれる) を使用する場合と使用しない場合とでは、微妙な違
いが多数あります。このドキュメントでは説明しませんが、問題の多くはパフォーマンスおよびガベージ コレクション (GC) に関係するものです。Compact
Framework チームによるブログの投稿
(http://blogs.msdn.com/netcfteam/archive/2006/12/22/managed-code-performance-on-xbox-360-for-xna-part-2-gc-and-tools.aspx)
で、値型について次のように述べられています。

「ゲームには、通常、ゲームの状態を表す小さなオブジェクトが多数含まれています。これを最適化する明白な方法は、ライブ オブジェクトの数を減
らすことです。これを行うには、それらのデータ構造を構造体 (より一般的な用語を使用すれば値型) として定義します。値型は GC ヒープの対象
外です。もちろん、構造体がオブジェクト内でボックス化されていないことが前提となります。GC ヒープはコード内で気付かないうちに発生しているこ
とがよくあります。」

ここでは、Asteroid に値型を使用して (後で弾丸にも使用します)、ガベージ コレクション イベントを減らすと同時に、実装が複雑にならないようにし
ます。

public Matrix RotationMatrix = Matrix.CreateRotationX(MathHelper.PiOver2);

if (rotation != value)
{
    rotation = value;
    RotationMatrix = Matrix.CreateRotationX(MathHelper.PiOver2) *
        Matrix.CreateRotationZ(rotation);
}

private const float VelocityScale = 5.0f; //amplifies controller speed input

Velocity += RotationMatrix.Forward * VelocityScale * controllerState.Triggers.Right;

http://blogs.msdn.com/netcfteam/archive/2006/12/22/managed-code-performance-on-xbox-360-for-xna-part-2-gc-and-tools.aspx


構造体に次の 3 つのメンバを追加します。

C#

Game1.cs ファイルをダブルクリックします。.Game1 クラス内に、小惑星を格納する単純な配列を作成します。小惑星をレンダリングするために、いくつ
かのメンバを Game1 クラスに追加します。宇宙船の宣言 (Ship ship = new Ship();) の後に、次のコードを追加します。

C#

4 行のそれぞれに新しい内容があります。1 行ずつ見ていきましょう。1 行目は、Content Pipeline プロセッサによって読み込まれた実際の小惑星モ
デルを記述する一連の情報を保持するオブジェクトです。これはすぐにできます。2 行目は、小惑星に対する個別のライティングおよびエフェクト変換
に関する状態情報を保持します。特殊なライティング エフェクトは一切追加しませんので、モデルに既定のエフェクトを設定するだけです。3 行目は、
小惑星の単純な配列ですが、GameConstants クラスが使用されています。このクラスでは、通常、ゲームの開発とテストを行っているときに変更する
可能性がある値を保持します。これについては、もっと短時間でできます。最後の行は、乱数ジェネレータを作成します。これは、ゲーム内でいくつか

の目的のために使用します。

この新しい GameConstants クラスについて簡単に説明します。このような単純なゲームでの設計上のヒントの 1 つは、カスタマイズするゲーム パラメー
タを 1 か所に集めることです。まず、そのためのクラスを作成します。[追加追加]、[新しい項目新しい項目] の順にクリックします。次に、[クラスクラス] ファイルを選択しま
す。そのファイルに GameConstants.cs という名前を付けます。ファイルが開いたら、そのクラスに次の定数を追加します (PlayfieldSize 定数は後
で使用します)。

C#

カメラ定数を追加したことから推測されるとおり、Game1 クラスの CameraPosition 宣言を次のように変更します。

C#

そして、projectionMatrix を次のように変更します。

C#

もう一度 Asteroid クラスに注目してください。小惑星をレンダリングするには、小惑星モデルを Content Pipeline に追加する必要があります。この
ゲームには既に Content\Models ディレクトリがあり、そこに宇宙船のモデルが保存されています。そのディレクトリを右クリックし、[追加追加]、[既存の項既存の項

目目] の順にクリックして、"asteroid1.x" モデルをそのディレクトリに追加します。次に、Spacewar ディレクトリに移動します (「新たなステップ : 3D の
XNA Game Studio」の「チュートリアル 1 : 画面での 3D モデルの表示」を実行したときに、この作業を行う必要があったことを思い出してください)。
Content\Models ディレクトリから asteroid1.x ファイル (このファイルを表示するには [ファイルの種類] で [Content Pipeline Files] を選択する必要
がある場合があります) を選択し、このファイルを Models ディレクトリに追加します。このモデルを追加する他に、小惑星のテクスチャ ファイル
asteroid1.tga を、Spacewar ゲームの Content\Textures ディレクトリからゲーム プロジェクト フォルダの Content\Textures サブフォルダに手動でコ
ピーする必要があります。必ず手動でコピーし、[追加追加]、[既存の項目既存の項目] の順に選択する方法は使用しないでください。また、コピー作業にも十分に
注意を払ってください。初心者にありがちなミスは、テクスチャ ファイルを Model ディレクトリにコピーしてしまうことです。これは間違った操作です。

今度は、Game1 クラスの LoadContent メソッドに注目します。このメソッドでは、先ほど追加した小惑星のメッシュ モデルを読み込みます。
p1_wedge モデルを追加した行のすぐ下で、小惑星モデルを読み込んで変換します。

C#

public Vector3 position;
public Vector3 direction;
public float speed;

Model asteroidModel;
Matrix[] asteroidTransforms;
Asteroid[] asteroidList = new Asteroid[GameConstants.NumAsteroids];
Random random = new Random();

//camera constants
public const float CameraHeight = 25000.0f;
public const float PlayfieldSizeX = 16000f;
public const float PlayfieldSizeY = 12500f;
//asteroid constants
public const int NumAsteroids = 10;

Vector3 cameraPosition = new Vector3(0.0f, 0.0f, GameConstants.CameraHeight);

projectionMatrix = Matrix.CreatePerspectiveFieldOfView(
  MathHelper.ToRadians(45.0f), aspectRatio,
  GameConstants.CameraHeight - 1000.0f,
  GameConstants.CameraHeight + 1000.0f);



次に、Game1 クラスの Initialize メソッドの最後 (base.Initialize() 呼び出しの前) に、複数の小惑星を含む asteroidList を追加します。
小惑星を作成するときは、開始速度とランダム方向を設定します。この時点では、小惑星を画面の中央からスタートさせます。小惑星のリストを格

納するための、ResetAsteroids という別のメソッドを作成します。

注注

GameConstants クラスに、AsteroidMinSpeed および AsteroidMaxSpeed という 2 つの浮動小数点定数 (次に示されているコード) を自分で追
加する必要があります。この例では、100.0 が最小速度、300.0 が最大速度です。

C#

次に、Initialize メソッドの base.Initialize() 呼び出しの直前に、ResetAsteroids() の呼び出しを追加します。

小惑星の方向値では、基本的な三角関数を使用することにより、開始角度に基づいて、方向の x 成分と y 成分を決定しています。このゲームは
2 次元でのみプレイするので、z 値は変更しないでください。

小惑星を作成したら、それらをレンダリングする必要があります。これには、Draw() メソッドを使用します。実際、asteroidList に目を通し、宇宙
船と同じ方法で各小惑星をレンダリングするだけです。そのために、Draw() メソッドで宇宙船のレンダリングが完了した後に、次のコードを追加しま
す。

C#

このコードをこのまま実行すると、宇宙船と 1 個の小惑星が中央にレンダリングされます。実際には 10 個の小惑星があるのですが、すべてが重なって
描画されるので 1 個に見えます。

次のステップでは、これらの小惑星に動きを与えます。これを行うには、Update() メソッドでリストの繰り返し処理を行い、それぞれの位置を更新しま
す。宇宙船の速度を更新した直後にこれを実行します。

C#

追加するものの 1 つに、時間差があります。これは、小さいながら効果的な技です。プロパティを繰り返し呼び出して経過秒数の合計を確認するの
ではなく、更新するたびに 1 回ずつ timeDelta 値を計算します。これが、Game1 クラスの Update() メソッドの最初の行になります。

C#

このループ内で各小惑星の Update() メソッドを呼び出しています。そのため、このメソッドを Asteroid 構造体 (構造体の中かっこの外側ではなく内
側) に追加する必要があります。豊富な XNA Framework 数値演算ライブラリのおかげで、非常に簡単な方法でこれを記述できます。

asteroidModel = Content.Load<Model>("Models/asteroid1");
asteroidTransforms = SetupEffectDefaults(asteroidModel);

private void ResetAsteroids() { for (int i = 0; i < GameConstants.NumAsteroids; i++) { asteroid
List[i].position = Vector3.Zero; double angle = random.NextDouble() * 2 * Math.PI; asteroidList
[i].direction.X = -(float)Math.Sin(angle); asteroidList[i].direction.Y = (float)Math.Cos(angle)
; asteroidList[i].speed = GameConstants.AsteroidMinSpeed + (float)random.NextDouble() * GameCon
stants.AsteroidMaxSpeed; } }

public const float AsteroidMinSpeed = 100.0f;
public const float AsteroidMaxSpeed = 300.0f;

for (int i = 0; i < GameConstants.NumAsteroids; i++)
{
    Matrix asteroidTransform =
        Matrix.CreateTranslation(asteroidList[i].position);
    DrawModel(asteroidModel, asteroidTransform, asteroidTransforms);
}

for (int i = 0; i < GameConstants.NumAsteroids; i++)
{
    asteroidList[i].Update(timeDelta);
}

float timeDelta = (float)gameTime.ElapsedGameTime.TotalSeconds;

public void Update(float delta) { position += direction * speed * GameConstants.AsteroidSpeedAd
justment * delta; }



注注

浮動小数点定数 AsteroidSpeedAdjustment を GameConstants クラスに追加する必要があります。ここでは、デフォルト値の 5.0 を使用しま
す。

すべてうまくいった場合は、すべての小惑星がランダムな方向に向かって宇宙船から遠ざかり、画面から見えなくなるまで飛んでいきます。

この画像のどこが問題なのでしょうか。

ゲーム内に小惑星を存在させ続けるには、画面の周囲で小惑星をラップ アラウンド (はみ出した部分を反対側に回り込ませて表示) させます。これ
を実現するには、小惑星が画面から外れてドリフトできるようにし、画面から消えたらすぐに反対側に移動させます。プレイ領域のサイズ定数の値

は、実際のビュー空間に基づいた大まか数字から作成されています。本格的に設計されるゲームでは、表示領域の範囲を入念に計算し、小惑星モ

デルのサイズやその他のパラメータに基づいて境界を決定します。ここでは、単純な方法で PlayfieldSize 定数を使用して、"ラップ アラウンド" をト
リガする領域を決定します。Asteroid クラスの Update メソッドで小惑星の位置を更新した後に、その小惑星を動かす必要があるかどうかを判断し
ます。

C#

これで小惑星は、空間をよぎるように、画面の周囲で問題なくラップ アラウンドします。これでうまく行きました。あと少しです。このゲームでは、すべて
の小惑星を中央からスタートさせるかどうかはあまり重要ではありません。いずれにしても宇宙船と衝突することになるからです。画面の左端または右

端から小惑星をスタートさせる場合は、コードを少し追加します。

小惑星をスタートさせる場所を選択するときには、少し注意が必要です。小惑星の位置の x 値については、まず、画面の左側または右側からスター
トするように選択する必要があります。乱数ジェネレータを使用して、0 か 1 のどちらかが選択されるようにします。0 の場合は左からスタートし、1 の
場合は右からスタートします。これを行うには、random.Next(2) を呼び出します。このメソッドは、0 から ( ) 内の値 (その値を含まない) までの数を生
成するため、この場合は 0 か 1 のみが返されます。小惑星の位置の y 値については、プレイ領域の y の範囲内にあるランダムな数を選択するだけ
です。つまり、小惑星の位置を Vector3.Zero の値に指定する行を変更します。最後のメソッドは次のようになります。

C#

注注

for ループの直前に xStart および yStart の 2 つの浮動小数点値を宣言することを忘れないでください。

少しわかりにくいかもしれませんが、数値計算に数回目を通せば、どうなっているのかがわかるようになります。この時点では、宇宙船は画面の中央に

あり、いくつかの小惑星が左右両側からスタートしてランダムな方向と速度で移動します。

if (position.X > GameConstants.PlayfieldSizeX)
    position.X -= 2 * GameConstants.PlayfieldSizeX;
if (position.X < -GameConstants.PlayfieldSizeX)
    position.X += 2 * GameConstants.PlayfieldSizeX;
if (position.Y > GameConstants.PlayfieldSizeY)
    position.Y -= 2 * GameConstants.PlayfieldSizeY;
if (position.Y < -GameConstants.PlayfieldSizeY)
    position.Y += 2 * GameConstants.PlayfieldSizeY;

private void ResetAsteroids()
{
    float xStart;
    float yStart;
    for (int i = 0; i < GameConstants.NumAsteroids; i++)
    {
        if (random.Next(2) == 0)
        {
            xStart = (float)-GameConstants.PlayfieldSizeX;
        }
        else
        {
            xStart = (float)GameConstants.PlayfieldSizeX;
        }
        yStart = (float)random.NextDouble() * GameConstants.PlayfieldSizeY;
        asteroidList[i].position = new Vector3(xStart, yStart, 0.0f);
        double angle = random.NextDouble() * 2 * Math.PI;
        asteroidList[i].direction.X = -(float)Math.Sin(angle);
        asteroidList[i].direction.Y = (float)Math.Cos(angle);
        asteroidList[i].speed = GameConstants.AsteroidMinSpeed +
           (float)random.NextDouble() * GameConstants.AsteroidMaxSpeed;
    }
}



ステップステップ 4 : 宇宙船と小惑星の衝突宇宙船と小惑星の衝突

次に、ステップ 3 および 4 で使用するいくつかのコンテンツ アイテムをゲームに追加してみましょう。1 つのモデルと 3 つのサウンドをゲームに追加しま
す。

1. プロジェクトの Models セクションに "pea_proj.x" (弾丸モデル) を追加します。これを行うには、[Models] を右クリックし、[追加追加]、[既存の項既存の項

目目] の順にクリックします。ここでも、[ファイルの種類ファイルの種類] を [Content Pipeline Files] に変更する必要がある場合がありますので注意してくだ
さい。このモデルは Spacewar ディレクトリの Content\Models の下 (小惑星モデルと同じ場所) にあります。さらに、Spacewar ゲームの
Content\Texture から、pea_proj.tga ファイルをこのゲームの Content\Textures にコピーする必要があります (繰り返しますが、[追加追加]、[既既
存の項目存の項目] の順に選択する方法はここでは使用しないでください)。

2. 「チュートリアル 3 : XNA Game Studio および XACT によるサウンドの作成」での作業とまったく同じように、Spacewar ゲームの
Content\Audio\Waves ディレクトリに移動し、weapons\explosion3.wav、explosions\explosion2.wav、および
weapons\tx0_fire1.wav を、このゲームの Content\Audio\Waves ディレクトリにコピーします。次に、XACT を起動して、それらの wave ファ
イルを XACT サウンド バンクに追加します。同じファイルをキューのリストにも必ず追加してください。

これで、映像的におもしろくなりました。動き回らせることができる、サウンド効果付きの宇宙船ができました。画面上を飛び回る小惑星もうまくできま

した。ただし、残念ながら、小惑星を射撃することができません。一方で、小惑星も宇宙船を傷つけることがまだできません。次は、宇宙船と小惑星

の衝突の検出を追加します。後のステップで、宇宙船からも攻撃できるようにします。

XNA Framework を使用すれば、単純な衝突の検出は容易です。このステップでは、BoundingSphere を使用します。これは、ターゲット モデルを
囲むことができる最小サイズの球 (デフォルト値) を作成するオブジェクトです。BoundingSphere には、さまざまな種類の交差テストが含まれてお
り、面、光線、ボックスとの衝突や、もちろん他の球との衝突も検出できます。これを使用して、テストする各オブジェクトの周りを非表示の球で囲い、

互いに交差するかどうかを判定します。

ゲームプレイで忘れてはならないテクニックの 1 つは、コンテキストに応じて衝突のさまざまなルールを検討することです。ここでは、宇宙船を囲む球とし
て、わざと宇宙船より小さい境界球を作成します。これは、ゲーム プログラミングにおけるちょっとした秘訣です。ほとんどのモデルはシェイプが不均一で
すが、BoundingSphere では、球の半径を作成するときに、モデルの中心から最も遠い点が基準になります。このため、衝突時に、プレイヤーの宇
宙船に接していないように見えることがよくあります。少し小さい球を作成すると、これを解決できることに加えて、プレイヤーが小惑星に近づきすぎた

場合に、少し "大目に見る" という効用もあります。そこで、GameConstants クラスに、小惑星と宇宙船の境界球のサイズを設定する 2 つの定数を
作成します。

C#

次に、Game1 クラスの Update メソッドで小惑星の位置を更新した直後に、宇宙船を囲む実際の境界球を作成します。さらに、各小惑星を調べる
ループを作成します。このループ内で、小惑星を囲む一時的な境界球を作成して、宇宙船と小惑星の球が交差するかどうかを判定します。2 つの
球が交差する場合は、爆発音を再生してループから抜けます。

C#

この時点でプログラムを実行すると、いくつかの重要なフィードバックが得られます。まず、衝突検査は十分に機能しているようです。2 番目に、衝突
音が聞こえます。3 番目に、衝突音が適切ではないようです。これは、小惑星と宇宙船が互いに突き進むときに、フレームごとに常に衝突検査が行
われるためであり、XACT エンジンはフレームごとに爆発音を再生しようとするので、変なサウンドになってしまいます。衝突しているオブジェクトを更新
およびレンダリングの対象から除けば、この問題を解決できます。実際のゲームでは、これは、宇宙船が爆発してプレイヤーは命を失うことを意味しま

す。このチュートリアルでは、宇宙船と、宇宙船を爆発させた小惑星をディスプレイから削除してから更新します。

public const float AsteroidBoundingSphereScale = 0.95f;  //95% size
public const float ShipBoundingSphereScale = 0.5f;  //50% size

//ship-asteroid collision check
if (ship.isActive)
{
    BoundingSphere shipSphere = new BoundingSphere(
        ship.Position, ship.Model.Meshes[0].BoundingSphere.Radius *
                             GameConstants.ShipBoundingSphereScale);
    for (int i = 0; i < asteroidList.Length; i++)
    {
            BoundingSphere b = new BoundingSphere(asteroidList[i].position,
            asteroidModel.Meshes[0].BoundingSphere.Radius *
            GameConstants.AsteroidBoundingSphereScale);
            if (b.Intersects(shipSphere))
            {
                //blow up ship
                soundBank.PlayCue("explosion3");
                break; //exit the loop
            }
    }
}



ステップステップ 5 : 爆発音爆発音  - プレイヤーの死プレイヤーの死

今度のコードは少し複雑になりますが、XNA Game Studio の便利な機能を利用すれば簡単です。最初に、宇宙船が生きているか死んでいるかを
知らせるブール フラグを作成する必要があります。これには、VelocityScale の宣言の直後に Ship クラスを使用します。

宇宙船と小惑星の衝突を検査する前に、isActive フラグが true かどうかを確認する必要があります。これを行うには、既に記述した衝突コードを
if ステートメントでラップします。これは、XNA Game Studio では簡単に行えます。衝突検査を行うコード ブロック全体 (BoundingSphere 宣言
およびその直後のループ) を強調表示させ、選択したコードを右クリックして [ブロックの挿入ブロックの挿入] をクリックし、一覧から if ステートメント (#if ステートメン
トではない) を選択します。これで、選択したコードは if ステートメントでラップされ、ブール条件を待ち受けます。あとは true を ship.isActive に置
き換えるだけです。最後に、爆発音を再生した後に ship.isActive を false に設定します。

これで爆発音は修正されますが、宇宙船および宇宙船を襲った小惑星は、ゲーム内にまだ表示されています。最初に宇宙船を削除しま

す。Update() メソッドでフラグを設定しましたが、宇宙船をそれ以降は描画しないようにする作業がまだ残っていました。そこで、もう一度、今度は
Draw() メソッド内のコード ブロックを if ステートメントでラップします。コードのどの部分で宇宙船を描画しているかは、もうおわかりになるでしょう。宇
宙船を描画するコード行を選択して右クリックし、[ブロックの挿入ブロックの挿入] をクリックして、if (ship.isActive) テストを挿入します。

このコードを実行すると、宇宙船を小惑星にうまく激突させることができます。このとき、爆発とともに宇宙船は消えます。

最後に、衝突した小惑星を削除する必要があります。これには、宇宙船とまったく同じフラグが必要です。小惑星ごとに、その小惑星を描画または

更新するかどうかを知らせる isActive フラグが必要です。この作業は、次の 5 つの手順で行います。実際に試してみてください。

1. 宇宙船で行ったのと同じように、Asteroid クラス内に isActive フラグを作成します。
2. Game1 クラスの LoadContent メソッドで各小惑星を作成するときに、isActive フラグを true に設定します。
3. 小惑星を描画するコード内で、描画コードを if ステートメントでラップします。これは、各小惑星の繰り返し処理を行うループ内で発生します。
4. 同様に、更新セクションでも同じ作業を行って、宇宙船との衝突検査を実行する前に小惑星がアクティブであるかどうかを確認する必要があり
ます。

5. 宇宙船が小惑星と衝突した場合は、爆発音の再生後すぐに、小惑星のアクティブ状態を false に設定します。

すべての手順を正しく実行した場合は、ほぼ実用可能なゲームができています。衝突、サウンド、宇宙船の動きがすべてうまく連動し始めます。ここ

で次の疑問が生じます。宇宙船を爆発させた後はどうすればよいのでしょうか。これは簡単です。ワープワープ  ボタンを押してください。
「チュートリアル 2:入力を使用してモデルを移動」で、宇宙船を中央に戻すコードを記述しました。これをそのまま利用できます (ただし、[A] ボタンで
あったという点は除きます)。今度は、[B] ボタンを押したときのコード ブロックに shipAlive=true ステートメントを追加します。(ヒント : Game1 クラスの
UpdateInput メソッドに注目してください)。また、ワープ ボタンを [A] から [B] に変更していない場合は、ここでその変更も行ってください。これで、宇
宙船は瞬時に復活します。

次のステップでは、ゲームに弾丸を追加して、自ら攻撃できるようにします。これまで行ってきた作業のおかげで、弾丸の作業は簡単に思えることで

しょう。

ステップステップ 6 : 宇宙船の復讐宇宙船の復讐

ゲームの中の弾丸は、多くの点で小惑星に似ています。一定の方向に進み、そこにあるものと衝突します。ただし、弾丸は少し違った方法で処理し

ます。このプロセスではゲームを少し細かく調整します。

さいわい、Bullet クラス構造体は、Asteroid クラス構造体とまったく同じですので、Asteroid クラスをコピーして、ファイル名を Bullet.cs に変更し、
構造体名を Bullet に変更するだけで済みます。さらに、次のような新しい定数を GameConstants クラスに追加します。これらは後で使用します。

C#

ここで、次の点について前もって少し検討しておいてください。空間で弾丸が飛ぶ時間はどれくらいにするか。画面で弾丸をラップ アラウンドさせるか。
一定の秒数間だけ存続させるのか、一定の距離を進むようにするのか。小惑星と宇宙船の両方と衝突できるようにするのか。こうしたすべての問題

に取り組むことが、ゲームの物理的動作を作り上げるための正統な方法です。ただし、この場合、弾丸は画面の外に出たら消えるだけです。このた

め、Bullet クラスの Update() メソッドでは、弾丸がビューの外に出たら非アクティブのフラグが設定されるようにします。

この単純な検査は、Asteroid クラスで行ったものと同様です。

C#

public bool isActive = true;

public const int NumBullets = 30;
public const float BulletSpeedAdjustment = 100.0f;

public void Update(float delta)
{
    position += direction * speed *
                GameConstants.BulletSpeedAdjustment * delta;
    if (position.X > GameConstants.PlayfieldSizeX ||
        position.X < -GameConstants.PlayfieldSizeX ||



今回の Bullet クラスでも、Asteroid クラスとまったく同じように処理します。ただし、ゲーム内で弾丸を実際に動かすための作業をいくつか行う必要
があります。この作業は以前に小惑星で行ったものと同じですが、基本的な手順を復習しましょう。

1. モデルを Content Pipeline に読み込んで、エフェクト変換を設定します。
2. ゲーム内のすべての弾丸を追跡するためのリストを作成します。
3. 弾丸を作成し、プレイヤーが特定のボタンを押したときの発射音を作成します。
4. 飛行中の弾丸を描画します。
5. 小惑星と弾丸の衝突を検査します。衝突した場合は、爆発音を鳴らし、衝突した弾丸と小惑星を削除します。

必要なインスタンス変数の作成から始めます。asteroidList 変数および asteroidModel 変数を作成した場所の下に、弾丸を保持するリストと、
弾丸のシェイプを保持するモデルを作成します。

C#

次に、LoadContent() メソッドで、pea_proj モデルを bulletModel に割り当てます。以前に、pea_proj.x を Content\Models ディレクトリに追加
したことを思い出してください。

C#

小惑星とは異なり、弾丸は LoadContent 内には作成しません。代わりに、ユーザーがコントローラの [A] ボタンを押すたびに弾丸を作成しま
す。UpdateInput() メソッドの一番最後に新しい条件を追加します。

C#

このコードには、説明が必要な興味深い技が含まれています。弾丸の最初の位置を計算するときに、弾丸が船首から発射されるように見えるように

します。したがって、コードでは、まず、弾丸のスタート位置を決めます。これは宇宙船の中心にします。次に、弾丸を船首の方向に 200 単位移動
させます (200 というのは、宇宙船の中心から船首までのおおよその距離です)。

この種の "モーション オフセット" は、ゲーム開発で非常によく使用されます。ここでは説明しませんが、宇宙船の現在の速度を弾丸の速度に追加す
ることもできます。

この時点で、実際にゲームを実行し、発射 ([A]) ボタンを押すことができますが、弾丸はまだ見えません (描画していないため)。発射ボタン ([A] ボタ
ン) を押すと、宇宙船と小惑星による爆発時と同じように、サウンドに問題があることに気が付くでしょう。これは、サウンドをトリガする回数が多すぎる
ためです。実際、発射ボタンを押したままにしていると、次々と弾丸が発射されます (弾丸の "スロット" が使い尽くされるまで)。ボタンが押されるたびに
1 回だけ弾丸を発射するには、UpdateInput() メソッドに簡単な修正を加えます。

        position.Y > GameConstants.PlayfieldSizeY ||
        position.Y < -GameConstants.PlayfieldSizeY)
        isActive = false;
}

Model bulletModel;
Matrix[] bulletTransforms;
Bullet[] bulletList = new Bullet[GameConstants.NumBullets];

bulletModel = Content.Load<Model>("Models/pea_proj");
bulletTransforms = SetupEffectDefaults(bulletModel);

//are we shooting?
if (ship.isActive && currentState.Buttons.A == ButtonState.Pressed)
{
    //add another bullet.  Find an inactive bullet slot and use it
    //if all bullets slots are used, ignore the user input
    for (int i = 0; i < GameConstants.NumBullets; i++)
    {
        if (!bulletList[i].isActive)
        {
            bulletList[i].direction = ship.RotationMatrix.Forward;
            bulletList[i].speed = GameConstants.BulletSpeedAdjustment;
            bulletList[i].position = ship.Position +
      (200 * bulletList[i].direction);
            bulletList[i].isActive = true;
            soundBank.PlayCue("tx0_fire1");
            break; //exit the loop     
        }
    }
}



UpdateInput の問題点は、ユーザーの以前の入力状態を追跡できないことです。これを行う変数を作成します。ContentManager 宣言 (Game1 ク
ラスの先頭近くにある) の直後に、この変数を追加します。

C#

次に、UpdateInput メソッドの最後で、ユーザーのゲーム パッドの状態を保存します。

C#

最後に、"発射" エフェクトの if ステートメントを変更して、このコードによる前回の更新時にボタンが押されていなかったことを確認するようにします。

プログラムを実行すると、[A] ボタンを 1 回押すたびに発射音が聞こえるようになっています。方法がわかったところで、一貫性を持たせるため、ハイハイ
パースペースパースペース  ボタンに同じチェック処理を追加します。次のステップでは、画面上で飛んでいる弾丸を描画します。さいわい、このコードは、
"asteroid" を "bullet" に置き換える以外は、小惑星を描画するコードとまったく同じです。

C#

次に、Update メソッドについてもまったく同じ作業を繰り返します。小惑星の位置を更新する部分の直後 (小惑星と宇宙船の衝突検査の前) に、
弾丸を更新するコードを追加します。

C#

この時点でコードを実行すると、実際に、ほぼ実用的なゲームになっています。残っているのは、弾丸と小惑星の衝突の検査だけです。このプロセス

はごく簡単です。必要な作業は、各小惑星に対してループ処理を実行し、弾丸が各小惑星と衝突しているかどうかを検査することだけです。衝突し

ている場合は、その弾丸と小惑星の両方を非アクティブにし、これを小惑星のリストの最後まで繰り返します。このコードは、if (shipAlive) の代わ
りに各小惑星に対してループ処理を実行する以外は、宇宙船と小惑星の衝突コードとまったく同じです。注意することが 1 つあります。この衝突検
査は、宇宙船が小惑星と衝突するかどうかを確認する前に行ってください。そうすれば、プレイヤーは破壊される前に相手を "仕留める" チャンスが与
えられます。

C#

GamePadState lastState = GamePad.GetState(PlayerIndex.One);

lastState = currentState;

if (ship.isActive && currentState.Buttons.A == ButtonState.Pressed && lastState.Buttons.A == Bu
ttonState.Released)

for (int i = 0; i < GameConstants.NumBullets; i++)
{
    if (bulletList[i].isActive)
    {
        Matrix bulletTransform =
          Matrix.CreateTranslation(bulletList[i].position);
        DrawModel(bulletModel, bulletTransform, bulletTransforms);
    }
}

for (int i = 0; i < GameConstants.NumBullets; i++)
{
    if (bulletList[i].isActive)
    {
        bulletList[i].Update(timeDelta);
    }
}

//bullet-asteroid collision check
for (int i = 0; i < asteroidList.Length; i++)
{
    if (asteroidList[i].isActive)
    {
        BoundingSphere asteroidSphere =
          new BoundingSphere(asteroidList[i].position,
                   asteroidModel.Meshes[0].BoundingSphere.Radius *
                         GameConstants.AsteroidBoundingSphereScale);
        for (int j = 0; j < bulletList.Length; j++)
        {
            if (bulletList[j].isActive)
            {



すべてうまくいった場合は、宇宙船を飛び回らせたり、小惑星を撃ったり、小惑星と衝突させたりすることができます。おめでとうございます。これで、初

めての XNA Framework ゲームができました。ただ、青色の背景では、Asteroids ゲームらしくありません。宇宙空間の背景が必要です。それと、も
ちろん、スコアを記録することも必要です。それが最後のステップになります。

ステップステップ 7 : 宇宙空間、最後の砦宇宙空間、最後の砦

最後のステップでは、見た目を魅力的にし、ゲームの雰囲気をもっと味わえるように、ゲームの最終仕上げを行います。この作業は、2 つのパートに分
けて行います。最初のパートでは、2D のバックグラウンド テクスチャをゲームに追加して、宇宙空間らしくします。2 番目のパートでは、単純なスコア
記録メカニズムをゲームに追加します。どちらの手順を実行する場合も、すべての 2D アイテムはスプライトとして描画されるということを忘れないでくだ
さい。背景とスコアは、描画方法に関しては違いはありませんが、いつ描画するかが重要になります。

最初の手順では、星空の背景のテクスチャを作成する必要があります。まず、Asteroid モデルおよび Bullet モデルを宣言した同じ場所に、stars
Texture2D オブジェクトを追加します。

C#

bulletModel オブジェクトおよび bulletTransforms オブジェクトを作成した直後に、そのテクスチャを読み込みます。

C#

最後に、Draw() メソッドの始めの部分で、グラフィック デバイスに対する Clear 呼び出しの直後に星空の背景を描画します。背景は、最後ではな
く、最初に描画することが重要です。そうしないと、先に描画されたオブジェクトの上に背景が描画されるので、先に描画されたもの (小惑星など) が
すべて覆い隠されてしまいます。

C#

次に、B1_stars.tga ファイルをプロジェクトの Content\Textures ディレクトリに追加します ([テクスチャテクスチャ ] を右クリックし、[追加追加]、[既存の項目既存の項目] の順
にクリックします)。次に、Spacewar ゲームが置かれている Content\Textures ディレクトリで B1_stars.tga ファイルを選択します。必ず [ファイルの種ファイルの種

類類] を [テクスチャテクスチャ  ファイルファイル] に変更してください。ここでゲームを実行すると、背景には美しい星が広がり、すべてのゲームプレイがその前面に表示さ
れます。

最後に残っているのは、ゲームのスコアを記録することです。これは、次に示すいくつかの簡単な手順で実現できます。

1. スプライト フォントを作成し、それを Content Pipeline 処理に追加します。
2. その他のコンテンツと共にスプライト フォントを読み込みます。
3. 表示文字列を設定し、DrawString メソッドを呼び出します。

スプライト フォントの作成は簡単です。まず、Content フォルダの下に Fonts という名前の新しいフォルダを作成します。次に、このフォルダを右クリック
し、[追加追加]、[新しい項目新しい項目] の順にクリックします。メニューから [スプライト フォント] を選択します。このファイルの既定の名前は
SpriteFont1.spritefont です。既定の名前のままでもかまいませんが、ここでは、使用するフォントと同じ名前にします。Lucida Console フォントを使
用するので、Lucida Console.spritefont というファイル名にします。この手順を覚えたら、後でさまざまなフォントを使って自由に試してみてください。
ファイルを作成すると、そのファイルが開いて、各種のフォント パラメータを編集できるようになります。ここでは、既定の設定のままにしてファイルを閉じ
ます。

注注

                BoundingSphere bulletSphere = new BoundingSphere(
                  bulletList[j].position,
                  bulletModel.Meshes[0].BoundingSphere.Radius);
                if (asteroidSphere.Intersects(bulletSphere))
                {
                    soundBank.PlayCue("explosion2");
                    asteroidList[i].isActive = false;
                    bulletList[j].isActive = false;
                    break; //no need to check other bullets
                }
            }
        }
    }
}

Texture2D stars;

stars = Content.Load<Texture2D>("Textures/B1_stars");

spriteBatch.Begin(SpriteBlendMode.None, SpriteSortMode.Immediate, SaveStateMode.None);
spriteBatch.Draw(stars, new Rectangle(0, 0, 800, 600), Color.White);
spriteBatch.End();



次に進む前に、フォントは非常に技術的なアート要素であることを理解しておくことが重要です。フォントを作成する人や会社は、その作業に膨大

な労力を注ぎ込みます。多くの場合、フォントは著作権および広範にわたるライセンス条項で保護されています。フォントが自分のコンピュータにイ

ンストールされているというだけで、そのフォントを他の人に再配布する権利が自動的に与えられていることにはなりません。自作のゲームを配布する

場合は常に、このことに留意してください。

スプライト フォントを作成したら、Game1 クラスにコードを追加して、文字を表示できるようにします。stars オブジェクトの宣言の直後に、さらにいくつ
かの宣言を追加します。

C#

最初の宣言では、スプライト フォントを保持します。2 番目の宣言はスコア用の単純なカウンタです。最後の scorePosition オブジェクトでは、画面
上の座標にスコアを配置します。scorePosition を GameConstants クラスに移動することもできますが、Vector2 クラスのコンパイル ルールにより、
それを const 値にすることはできません。

スプライト フォントを読み込むには、LoadContent メソッドの最後に次の 1 行を追加します。

C#

あとは画面にスコアを表示するだけです。これは、描画順序のルールに注意しさえすれば、とても簡単です。Draw メソッドには、非常に明確な 4 つの
描画ステップがあります。背景を描画し、次にゲーム要素を描画します (宇宙船、小惑星、弾丸の順)。前に述べたように、ゲーム要素の後に背景を
描画すると、最後に描画する星空によって画面全体が覆われてしまうため、星空しか見えなくなります。これと同じ問題が、ゲーム スコアにも当ては
まります。ゲーム スコアは最後に描画して、他のゲーム要素の上に表示されるようにします。

もう既におわかりのように、Draw メソッドで base.Draw を呼び出す直前にスコアを描画します。文字列を描画する実際のコードでは、スプライト バッ
チの Begin/End ペアの間で DrawString を呼び出します。

C#

ここでゲームを実行すると、左上隅にスコアが表示されます。また、スコアの背後でもゲーム要素が描画され、指定したエフェクトが適用されているのが

わかります。次に、ゲームの得点方法について考えてみます。

"動かして撃つ" だけでは良いゲームプレイとは言えません。1 つ以上の目標を達成するためにプレイヤーに意思決定と得失評価を行わせることが大
事です。このゲームでは、プレイヤーが 1 回撃つたびに減点し (攻撃行為による損失が発生する)、ワープワープ  ボタンを押したときにも減点します (防御
行為による損失が発生する)。さらに、プレイヤーが死んだときにも減点します。ほとんどのビデオ ゲームでは、限られた数の生命を与えられ、プレイ
ヤーのアバターが破壊されると 1 つの "生命" が差し引かれます。ただし、このゲームでは、複数の生命を与えるシステムは実装されていないので (後
で独力で実装してみてください)、単に点数を引くだけです。小惑星を破壊した場合は、そのたびに得点を与えます。まず、GameConstants クラスで
スコア値を設定します。

C#

次に、適切な場所でスコアを変更します。たとえば、射撃による減点は UpdateInput メソッドに追加します。プレイヤーが弾丸を発射したことを記録
した直後、ここでは soundBank.PlayCue("tx0_fire1"); 行の直後が最も適切です。

他の 3 か所で同様の作業を行う必要があります。次の場所になりますので、自分でやってみてください。

宇宙船が小惑星と衝突したと判定されたとき (score から DeathPenalty を引く)。
弾丸が小惑星と衝突したと判定されたとき (score に KillBonus をたす)。

SpriteFont lucidaConsole;
int score;
Vector2 scorePosition = new Vector2(100, 50);

lucidaConsole = Content.Load<SpriteFont>("Fonts/Lucida Console");

spriteBatch.Begin(SpriteBlendMode.AlphaBlend,
                  SpriteSortMode.Immediate, SaveStateMode.None);
spriteBatch.DrawString(lucidaConsole, "Score: " + score,
                       scorePosition, Color.LightGreen);
spriteBatch.End();

public const int ShotPenalty = 1;
public const int DeathPenalty = 100;
public const int WarpPenalty = 50;
public const int KillBonus = 25;

score -= GameConstants.ShotPenalty;



プレイヤーがワープ ボタンを押したとき (score から WarpPenalty を引く)。

最後に最後に ...
このチュートリアルの最初の目標は、ゲームを記述するためのツール、素材、および知識をすぐに活用できることを示し、初めてのゲームを手順に従っ

て記述してもらうことでした。このチュートリアルでは学んだ内容は次のとおりです。

カメラ ビューを変更して異なるレンダリング視点を実現する。
単純な衝突検出ルーチンを記述する。

多くの事象が一度に発生しているように見えるゲーム環境を作成する。

2D と 3D のレンダリングを統合する。
ゲーム内にテキストをレンダリングする。

得点するのも失点するのもプレイヤー自身の決断しだいという "ゲームプレイ" 感を作り出す。

ゲームを作成するプロセスも楽しんでいただけたならさいわいです。ゲームを作成することはゲームをプレイすることと同じくらいおもしろいものです。で

も、これはほんの手始めにすぎません。ここで作成したゲームはおもしろいものですが、このゲームをさらに魅力的でおもしろいものにするためにできるこ

とはまだたくさんあります。ゲームをレベル アップする方法についてのいくつかの提案 (全部ではありません) を次に示します。

画面上で宇宙船をラップ アラウンドさせる。
宇宙船が小惑星と衝突したときにコントローラを振動させる。

大きい小惑星を、小さい小惑星に分裂させる。

弾丸が小惑星に当たったときに爆発エフェクトを追加する。

宇宙船が飛ぶときのエンジン パーティクル エフェクトを追加する。
プレイヤーの宇宙船を攻撃する悪賢い "UFO" を追加する。
ゲームに "ハイ スコア" 機能を追加する。
プレイ場面がクリアされたことを確認して、新しいレベル (小惑星の数と速度が増すなど) を開始する。

この時点で、ゲームの構築に必要な基本要素 (グラフィック、入力、およびサウンド) の多くを作成しました。それでも、まだ「どのようにしてゲームを構
築するのか」という疑問があるかもしれません。

ゲームは表現的なプロセスであり、創造的な問題の解決に多くの労力が費やされます。ゲームを作成する 1 つの正しい方法があるわけではありませ
ん。ここで作成したサンプルでは、まだ多くの要素が不足しています。宇宙船はどのような相手とやり取りするのか。ゴールはあるのか。宇宙船がゴール

に到達するのを阻む障害物は何か。

これらの質問に答えることにより、ゲームを定義し、独自のゲームを構築することができます。興味をひかれたゲームをプレイ

し、XNA Creators Club Online をチェックし、『プログラミング ガイド』を読み込み、XNA Framework を研究して、自分だけのゲームを構築すること
を楽しんでくださいXNA Game Studio を活用されることを願っています。

http://creators.xna.com/
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チュートリアルチュートリアル 5:マルチプレイヤーおよびネットワークのサポートをゲームに追マルチプレイヤーおよびネットワークのサポートをゲームに追

加する加する

このチュートリアルでは、チュートリアル 4 で完成したゲームに、2 人のプレイヤーで対戦するゲーム プレイを追加します。

開始する前に : プロジェクトの準備
ステップ 1 : Update メソッドの簡素化
ステップ 2 : プレイヤーのコードのカプセル化
ステップ 3 : 画面の分割
ステップ 4 : ゲームの状態の管理
ステップ 5 : ネットワーク データの受信

開始する前に開始する前に  : プロジェクトの準備プロジェクトの準備

このチュートリアルは、「3D の XNA Game Studio Express」の 4 番目のチュートリアルを完了するか、または 4 番目のチュートリアル (「チュート
リアル 4 : 60 分でゲームを作成する」) の完全なコードをダウンロードすることから始まります。

GoingBeyond4_Tutorial_Sample.zip のダウンロード

このチュートリアルの完全なサンプル コードもダウンロードできます。ダウンロード内容には、完全なソース コードと、このサンプルに必要な追加の
サポート ファイルが含まれます。

GoingBeyond5_Tutorial_Sample.zip のダウンロード

ステップステップ 1 : Update メソッドの簡素化メソッドの簡素化

このチュートリアルでは、このゲームの Update メソッドおよび Draw メソッドに細部を追加します。そこで、最初の手順として、これらのメソッドの
コードを簡素化します。

弾丸と小惑星の衝突検査を、コードを簡素化するためのメソッド内に移動します。

C#

bool CheckForBulletAsteroidCollision(float bulletRadio, float asteroidRadius)
{
    for (int i = 0; i < asteroidList.Length; i++)
    {
        if (asteroidList[i].isActive)
        {
            BoundingSphere asteroidSphere =

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=103990&clcid=0x409
http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=104170&clcid=0x409


同様に、宇宙船と小惑星の衝突検査用の新しいメソッドを作成して、Update メソッド内の対応するコードを、この新しい
CheckForShipAsteroidCollision メソッドの呼び出しに置き換えます。

C#

このクラスでは宇宙船モデルを使用するため、これを行う一方で、shipModel を Game クラスに追加し、そのモデルを他のモデルと同じように
初期化します。プレイヤー クラスをコードに追加すると、すべてのプレイヤーが同じ宇宙船モデルのデータを共有することになります。

C#

              new BoundingSphere(asteroidList[i].position,
                       asteroidModel.Meshes[0].BoundingSphere.Radius *
                             GameConstants.AsteroidBoundingSphereScale);
            for (int j = 0; j < bulletList.Length; j++)
            {
                if (bulletList[j].isActive)
                {
                    BoundingSphere bulletSphere = new BoundingSphere(
                      bulletList[j].position,
                      bulletModel.Meshes[0].BoundingSphere.Radius);
                    if (asteroidSphere.Intersects(bulletSphere))
                    {
                        asteroidList[i].isActive = false;
                        bulletList[j].isActive = false;
                        score += GameConstants.KillBonus;
                        return true; //no need to check other bullets
                    }
                }
            }
        }
    }
    return false;
}

public bool CheckForShipAsteroidCollision(float shipRadius, float asteroidRadius )
{
    //ship-asteroid collision check
    if (ship.isActive)
    {
        BoundingSphere shipSphere = new BoundingSphere(
            ship.Position, shipRadius *
                                 GameConstants.ShipBoundingSphereScale);
        for (int i = 0; i < asteroidList.Length; i++)
        {
            if (asteroidList[i].isActive)
            {
                BoundingSphere b = new BoundingSphere(asteroidList[i].position,
                asteroidRadius *
                GameConstants.AsteroidBoundingSphereScale);
                if (b.Intersects(shipSphere))
                {
                    //blow up ship
                    ship.isActive = false;
                    asteroidList[i].isActive = false;
                    score -= GameConstants.DeathPenalty;
                    return true;
                }

            }
        }
     }
     return false;
 }

Model shipModel;
Model asteroidModel;
Model bulletModel;
Matrix[] shipTransforms;



ゲーム クラス内の他のモデルと共に、宇宙船モデルを初期化します。

C#

Update メソッドは次のようになります。

C#

Matrix[] asteroidTransforms;
Matrix[] bulletTransforms;

protected override void LoadContent()
{
    // Create a new SpriteBatch, which can be used to draw textures.
    spriteBatch = new SpriteBatch(GraphicsDevice);

    shipModel = Content.Load<Model>("Models/p1_wedge");
    shipTransforms = SetupEffectDefaults(shipModel);
    asteroidModel = Content.Load<Model>("Models/asteroid1");
    asteroidTransforms = SetupEffectDefaults(asteroidModel);
    bulletModel = Content.Load<Model>("Models/pea_proj");
    bulletTransforms = SetupEffectDefaults(bulletModel);
    stars = Content.Load<Texture2D>("Textures/B1_stars");
    lucidaConsole = Content.Load<SpriteFont>("Fonts/Lucida Console");
}

protected override void Update(GameTime gameTime)
{
    float timeDelta = (float)gameTime.ElapsedGameTime.TotalSeconds;
    if (GamePad.GetState(PlayerIndex.One).Buttons.Back == ButtonState.Pressed)
        this.Exit();
    
    UpdateInput();
    audioEngine.Update();
    
    ship.Position += ship.Velocity;
    ship.Velocity *= 0.95f;

    for (int i = 0; i < GameConstants.NumAsteroids; i++)
    {
        asteroidList[i].Update(timeDelta);
    }

    for (int i = 0; i < GameConstants.NumBullets; i++)
    {
        if (bulletList[i].isActive)
        {
            bulletList[i].Update(timeDelta);
        }
    }

    if (CheckForBulletAsteroidCollision(
                    bulletModel.Meshes[0].BoundingSphere.Radius,
                    asteroidModel.Meshes[0].BoundingSphere.Radius))
    {
        soundBank.PlayCue("explosion2");
    }
   
    bool shipDestroyed = CheckForShipAsteroidCollision(
                shipModel.Meshes[0].BoundingSphere.Radius,
                asteroidModel.Meshes[0].BoundingSphere.Radius);

    if (shipDestroyed)
    {
        soundBank.PlayCue("explosion3");
    }
   
    base.Update(gameTime);



次に、UpdateInput メソッドを簡素化する方法を考えます。弾丸を発射するためのコード、宇宙船を中央にワープさせるコード、およびエンジ
ン音を再生するコードを、新しいメソッドに移動できそうです。

C#

C#

C#

さらに、現在ボタンが押されているかどうかをチェックするコードも簡素化できます。IsButtonPressed という新しいメソッドを作成します。このメ
ソッドで使用するパラメータは 1 つ (チェックするボタン) だけです。このメソッドでは、ゲーム パッドの現在の状態と前回の状態を格納するグローバ
ル変数のセットをチェックします。

C#

}

public void ShootBullet()
{
    //add another bullet.  Find an inactive bullet slot and use it
    //if all bullets slots are used, ignore the user input
    for (int i = 0; i < GameConstants.NumBullets; i++)
    {
        if (!bulletList[i].isActive)
        {
            bulletList[i].direction = ship.RotationMatrix.Forward;
            bulletList[i].speed = GameConstants.BulletSpeedAdjustment;
            bulletList[i].position = ship.Position
                + (200 * bulletList[i].direction);
            bulletList[i].isActive = true;
            score -= GameConstants.ShotPenalty;
            return;
        }
    }
}

public void WarpToCenter()
{
    ship.Position = Vector3.Zero;
    ship.Velocity = Vector3.Zero;
    ship.Rotation = 0.0f;
    ship.isActive = true;
    score -= GameConstants.WarpPenalty;
}

void PlayEngineSound()
{
    if (engineSound == null)
    {
        engineSound = soundBank.GetCue("engine_2");
        engineSound.Play();
    }

    else if (engineSound.IsPaused)
    {
        engineSound.Resume();
    }
}

GamePadState currentState;
GamePadState lastState;

...
bool IsButtonPressed(Buttons button)
{
    switch (button)



これらの新しいメソッドを UpdateInput 内で使用すると、次のようにコードが簡素化されます。

C#

    {
        case Buttons.A:
            return (currentState.Buttons.A == ButtonState.Pressed &&
                lastState.Buttons.A == ButtonState.Released);
        case Buttons.B:
            return (currentState.Buttons.B == ButtonState.Pressed &&
                lastState.Buttons.B == ButtonState.Released);
        case Buttons.X:
            return (currentState.Buttons.X == ButtonState.Pressed &&
                lastState.Buttons.X == ButtonState.Released);
        case Buttons.Back:
            return (currentState.Buttons.Back == ButtonState.Pressed &&
                lastState.Buttons.Back == ButtonState.Released);
        case Buttons.DPadDown:
            return (currentState.DPad.Down == ButtonState.Pressed &&
                lastState.DPad.Down == ButtonState.Released);
        case Buttons.DPadUp:
            return (currentState.DPad.Up == ButtonState.Pressed &&
                lastState.DPad.Down == ButtonState.Released);

    }
    return false;
}

protected void UpdateInput()
{
    // Get the game pad state.
    currentState = GamePad.GetState(PlayerIndex.One);
    if (currentState.IsConnected)
    {
        ship.Update(currentState);

        // Set some audio based on whether we're pressing a trigger.
        if (currentState.Triggers.Right > 0)
        {
            PlayEngineSound();
        }
        else
        {
            if (engineSound != null && engineSound.IsPlaying)
            {
                engineSound.Pause();
            }
        }

        // In case you get lost, press B to warp back to the center.
        if (IsButtonPressed(Buttons.B))
        {
                WarpToCenter();
                // Make a sound when we warp.
                soundBank.PlayCue("hyperspace_activate");
        }
    }
    //are we shooting?
    if (ship.isActive && IsButtonPressed(Buttons.A))
    {
        ShootBullet();
        soundBank.PlayCue("tx0_fire1");
        bool isFiring = true;
    }
    lastState = currentState;
}



ステップステップ 2 : プレイヤーのコードのカプセル化プレイヤーのコードのカプセル化

チュートリアル 4 で宇宙船と小惑星のデータをカプセル化したように、ここでも、プレイヤー データをカプセル化する必要があります。これにより、マ
ルチプレイヤー ゲーム内のすべてのプレイヤーの状態を保存するのに必要なデータの複数のインスタンスを簡単に作成できます。このステップで
は、関連するデータおよびメソッドを Game クラスから新しい Player クラスに移動して、コードをリファクタします。

まず、プレイヤー オブジェクト コードを入れる新しいクラスを作成します。ソリューション エクスプローラでゲーム プロジェクトを右クリックし、[追追
加加]、[クラスクラス] の順に選択します。[名前名前] フィールドに「Player.cs」と入力し、[追加追加] をクリックします。

このクラスでは、Framework、Graphics、および Input 名前空間からのオブジェクトをいくつか使用するので、クラスの最上部に、これらの名
前空間を指定する using ステートメントを追加します。

C#

次に、Game1.cs を見て、どのデータがプレイヤーに関連しているかを判断します。プレイヤー オブジェクトは、ゲーム パッドの状態、宇宙船、弾
丸、小惑星、およびスコアに関する情報を維持します。これらを Player.cs に移動します。コードをよく見ると、乱数ジェネレータはプレイヤーに対
して小惑星をリセットするために使用されているだけなので、これも Player.cs ファイルに移動しましょう。さらに、前回のゲーム パッドの状態も、プ
レイヤーに関連するものです。

このデータに加えて、各プレイヤーのアイコンを Texture2D として保存します。

C#

この時点でプロジェクトをコンパイルすると、これらのメンバ変数は現在は Game1.cs に存在していないという警告が示されます。これらの警告を
見ると、Game1.cs 内のどのメソッドがプレイヤー データを主に処理するかがわかります。

警告の 1 つでは、ResetAsteroids 関数で参照された asteroidList が現在のコンテキスト内に存在していないことが示されます。この警告に
より、ResetAsteroids 関数はプレイヤーに対する小惑星のリセットを処理することがわかります。ResetAsteroids メソッドを Player クラスに
移動します。

ResetAsteroids メソッドは、以前はゲームの初期化時に呼び出されていたので、ResetAsteroids の呼び出しも Player コンストラクタに移
動します。

C#

using System;
using System.Collections;
using Microsoft.Xna.Framework;
using Microsoft.Xna.Framework.Graphics;
using Microsoft.Xna.Framework.Input;

namespace GoingBeyond5
{
    public class Player 
    {
        public Player()
        {
        }
    }
}

internal GamePadState lastState;

internal Ship ship = new Ship();
internal Asteroid[] asteroidList = new Asteroid[GameConstants.NumAsteroids];
internal Bullet[] bulletList = new Bullet[GameConstants.NumBullets];

internal Texture2D picture;
internal int score;

Random random = new Random();

using System;
using System.Collections;
using Microsoft.Xna.Framework;
using Microsoft.Xna.Framework.Graphics;
using Microsoft.Xna.Framework.Input;

namespace GoingBeyond5



引き続きプレイヤー データに関連するメソッドを Player クラスに移動します。ここで
は、WarpToCenter、ShootBullet、CheckForShipAsteroidCollision、および CheckForBulletAsteroidCollision を Player クラ
スに移動します。

Update メソッド内にもプレイヤーのみに使用されるコード部分があります。このコードを Game.Update から削除し、プレイヤー固有のコードに
よる Player.Update という新しいメソッドを作成します。このために、Player オブジェクトの新しいインスタンスを Game クラスに追加する必要
があります。

C#

これらの変更を行って、新しい Update 関数を Player クラス内に作成します。

C#

{
    public class Player 
    {
        internal GamePadState lastState;

        internal Ship ship = new Ship();
        internal Asteroid[] asteroidList = new Asteroid[GameConstants.NumAsteroids];
        internal Bullet[] bulletList = new Bullet[GameConstants.NumBullets];

        internal Texture2D picture;
        internal int score;
       
        Random random = new Random();

        public Player()
        {
            ResetAsteroids();
        }

        private void ResetAsteroids()
        {
            float xStart;
            float yStart;
            for (int i = 0; i < GameConstants.NumAsteroids; i++)
            {
                if (random.Next(2) == 0)
                {
                    xStart = (float)-GameConstants.PlayfieldSizeX;
                }
                else
                {
                    xStart = (float)GameConstants.PlayfieldSizeX;
                }
                yStart = (float)random.NextDouble() * GameConstants.PlayfieldSizeY;
                asteroidList[i].position = new Vector3(xStart, yStart, 0.0f);
                double angle = random.NextDouble() * 2 * Math.PI;
                asteroidList[i].direction.X = -(float)Math.Sin(angle);
                asteroidList[i].direction.Y = (float)Math.Cos(angle);
                asteroidList[i].speed = GameConstants.AsteroidMinSpeed +
                   (float)random.NextDouble() * GameConstants.AsteroidMaxSpeed;
                asteroidList[i].isActive = true;
            }
        }
    }
}

Player player = new Player();

internal void Update(GameTime gameTime)
{
    float timeDelta = (float)gameTime.ElapsedGameTime.TotalSeconds;
    // Add velocity to the current position.
    ship.Position += ship.Velocity;



Game 内の Update 関数を、新しいメソッドを使用するように変更します。

C#

作業が完了すると、Player クラスは次のようになります。

C#

    // Bleed off velocity over time.
    ship.Velocity *= 0.95f;

    for (int i = 0; i < GameConstants.NumAsteroids; i++)
    {
        asteroidList[i].Update(timeDelta);
    }

    for (int i = 0; i < GameConstants.NumBullets; i++)
    {
        if (bulletList[i].isActive)
        {
            bulletList[i].Update(timeDelta);
        }
    }
}

protected override void Update(GameTime gameTime)
{
    player.Update(gameTime);

    if (GamePad.GetState(PlayerIndex.One).Buttons.Back == ButtonState.Pressed)
        this.Exit();
    
    UpdateInput();
    audioEngine.Update();
    
    
    if (player.CheckForBulletAsteroidCollision(
                    bulletModel.Meshes[0].BoundingSphere.Radius,
                    asteroidModel.Meshes[0].BoundingSphere.Radius))
    {
        soundBank.PlayCue("explosion2");
    }
   
    bool shipDestroyed = player.CheckForShipAsteroidCollision(
                shipModel.Meshes[0].BoundingSphere.Radius,
                asteroidModel.Meshes[0].BoundingSphere.Radius);

    if (shipDestroyed)
    {
        soundBank.PlayCue("explosion3");
    }
   
    base.Update(gameTime);

}

using System;
using System.Collections.Generic;
using System.Text;
using Microsoft.Xna.Framework;
using Microsoft.Xna.Framework.Graphics;
using Microsoft.Xna.Framework.Input;

namespace GoingBeyond5
{
    class Player
    {



        internal GamePadState lastState;

        internal Ship ship = new Ship();
        internal Asteroid[] asteroidList = new Asteroid[GameConstants.NumAsteroids];
        internal Bullet[] bulletList = new Bullet[GameConstants.NumBullets];

        internal Texture2D picture;
        internal int score;

        Random random = new Random();

        public Player()
        {
            ResetAsteroids();
        }

        internal void Update(GameTime gameTime)
        {
            float timeDelta = (float)gameTime.ElapsedGameTime.TotalSeconds;
            // Add velocity to the current position.
            ship.Position += ship.Velocity;

            // Bleed off velocity over time.
            ship.Velocity *= 0.95f;

            for (int i = 0; i < GameConstants.NumAsteroids; i++)
            {
                asteroidList[i].Update(timeDelta);
            }

            for (int i = 0; i < GameConstants.NumBullets; i++)
            {
                if (bulletList[i].isActive)
                {
                    bulletList[i].Update(timeDelta);
                }
            }
        }

        internal void ResetAsteroids()
        {
            float xStart;
            float yStart;
            for (int i = 0; i < GameConstants.NumAsteroids; i++)
            {
                if (random.Next(2) == 0)
                {
                    xStart = (float)-GameConstants.PlayfieldSizeX;
                }
                else
                {
                    xStart = (float)GameConstants.PlayfieldSizeX;
                }
                yStart = (float)random.NextDouble() * GameConstants.PlayfieldSizeY;
                asteroidList[i].position = new Vector3(xStart, yStart, 0.0f);
                double angle = random.NextDouble() * 2 * Math.PI;
                asteroidList[i].direction.X = -(float)Math.Sin(angle);
                asteroidList[i].direction.Y = (float)Math.Cos(angle);
                asteroidList[i].speed = GameConstants.AsteroidMinSpeed +
                   (float)random.NextDouble() * GameConstants.AsteroidMaxSpeed;
                asteroidList[i].isActive = true;
            }
        }

        internal void WarpToCenter()
        {
            ship.Position = Vector3.Zero;
            ship.Velocity = Vector3.Zero;



            ship.Rotation = 0.0f;
            ship.isActive = true;
            score -= GameConstants.WarpPenalty;
        }

        internal void ShootBullet()
        {
            //add another bullet.  Find an inactive bullet slot and use it
            //if all bullets slots are used, ignore the user input
            for (int i = 0; i < GameConstants.NumBullets; i++)
            {
                if (!bulletList[i].isActive)
                {
                    bulletList[i].direction = ship.RotationMatrix.Forward;
                    bulletList[i].speed = GameConstants.BulletSpeedAdjustment;
                    bulletList[i].position = ship.Position
                        + (200 * bulletList[i].direction);
                    bulletList[i].isActive = true;
                    score -= GameConstants.ShotPenalty;
                    return;
                }
            }
        }

        internal bool CheckForShipAsteroidCollision(float shipRadius, float asteroidRadius)
        {
            //ship-asteroid collision check
            if (ship.isActive)
            {
                BoundingSphere shipSphere = new BoundingSphere(
                    ship.Position, shipRadius *
                                         GameConstants.ShipBoundingSphereScale);
                for (int i = 0; i < asteroidList.Length; i++)
                {
                    if (asteroidList[i].isActive)
                    {
                        BoundingSphere b = new BoundingSphere(asteroidList[i].position,
                        asteroidRadius *
                        GameConstants.AsteroidBoundingSphereScale);
                        if (b.Intersects(shipSphere))
                        {
                            //blow up ship
                            ship.isActive = false;
                            asteroidList[i].isActive = false;
                            score -= GameConstants.DeathPenalty;
                            return true;
                        }

                    }
                }
            }
            return false;
        }

        internal bool CheckForBulletAsteroidCollision(float bulletRadius, float asteroidRad
ius)
        {
            for (int i = 0; i < asteroidList.Length; i++)
            {
                if (asteroidList[i].isActive)
                {
                    BoundingSphere asteroidSphere =
                      new BoundingSphere(asteroidList[i].position,
                               asteroidRadius *
                                     GameConstants.AsteroidBoundingSphereScale);
                    for (int j = 0; j < bulletList.Length; j++)
                    {
                        if (bulletList[j].isActive)



この手順が完了したら、ゲームの UpdateInput メソッドを、新しい Player クラスを使用するように更新します。

C#

最後に、新しい Player クラスからのデータにアクセスするように Game.Draw を変更します。

                        {
                            BoundingSphere bulletSphere = new BoundingSphere(
                              bulletList[j].position,
                              bulletRadius);
                            if (asteroidSphere.Intersects(bulletSphere))
                            {
                                asteroidList[i].isActive = false;
                                bulletList[j].isActive = false;
                                score += GameConstants.KillBonus;
                                return true; //no need to check other bullets
                            }
                        }
                    }
                }
            }
            return false;
        }

    }
}

protected void UpdateInput()
 {
     // Get the game pad state.
     currentState = GamePad.GetState(PlayerIndex.One);
     lastState = player.lastState;

     if (currentState.IsConnected)
     {
         player.ship.Update(currentState);

         // Set some audio based on whether we're pressing a trigger.
         if (currentState.Triggers.Right > 0)
         {
             PlayEngineSound();
         }
         else
         {
             if (engineSound != null && engineSound.IsPlaying)
             {
                 engineSound.Pause();
             }
         }

         // In case you get lost, press B to warp back to the center.
         if (IsButtonPressed(Buttons.B))
         {
                 player.WarpToCenter();
                 // Make a sound when we warp.
                 soundBank.PlayCue("hyperspace_activate");
         }
     }
     //are we shooting?
     if (player.ship.isActive && IsButtonPressed(Buttons.A))
     {
         player.ShootBullet();
         soundBank.PlayCue("tx0_fire1");
         bool isFiring = true;
     }
     player.lastState = currentState;
 }



C#

この時点で、ゲームをコンパイルして実行できます。コードを簡潔にするために小さな変更を繰り返してきましたが、ゲームを実行すると、見た目

は以前と変わりません。次のステップでは、ゲームのレンダリングに変更を加えて、プレイヤーが互いに相手を見ることができるようにします。

ステップステップ 3 : 画面の分割画面の分割

複数のプレイヤーを作成できるようになったので、2 人目のプレイヤーを表示する場所が必要になります。Game1.cs 内に、メイン ビューポート、
レフト ビューポート、およびライト ビューポートを保存するための 3 つの新しいメンバ変数を作成します。

C#

画面の半分だけを使用すると、縦横比が変わります。ゲームのコンストラクタ内で、分割画面に合わせて縦横比を 2 で割ります。この変更を
行った後でゲームをコンパイルして実行すると、縦横比がバック バッファの幅と高さと同じではなくなっているため、ゲームは変形して見えます。

C#

protected override void Draw(GameTime gameTime)
{
    graphics.GraphicsDevice.Clear(Color.CornflowerBlue);
    spriteBatch.Begin(SpriteBlendMode.None, SpriteSortMode.Immediate, SaveStateMode.None);
    spriteBatch.Draw(stars, new Rectangle(0, 0, 800, 600), Color.White);
    spriteBatch.End();
    Matrix shipTransformMatrix = player.ship.RotationMatrix
            * Matrix.CreateTranslation(player.ship.Position);
    if (player.ship.isActive)
    {
        DrawModel(shipModel, shipTransformMatrix, shipTransforms);
    }
    for (int i = 0; i < GameConstants.NumAsteroids; i++)
    {
        Matrix asteroidTransform =
            Matrix.CreateTranslation(player.asteroidList[i].position);
        if (player.asteroidList[i].isActive)
        {
            DrawModel(asteroidModel, asteroidTransform, asteroidTransforms);
        }
    }
    for (int i = 0; i < GameConstants.NumBullets; i++)
    {
        if (player.bulletList[i].isActive)
        {
            Matrix bulletTransform =
              Matrix.CreateTranslation(player.bulletList[i].position);
            DrawModel(bulletModel, bulletTransform, bulletTransforms);
        }
    }
    spriteBatch.Begin(SpriteBlendMode.AlphaBlend,
                      SpriteSortMode.Immediate, SaveStateMode.None);
    spriteBatch.DrawString(lucidaConsole, "Score: " + player.score,
                           scorePosition, Color.LightGreen);
    spriteBatch.End();
    base.Draw(gameTime);
}

Viewport mainViewport;
Viewport leftViewport;
Viewport rightViewport;

public Game1()
{
    graphics = new GraphicsDeviceManager(this);
    Content.RootDirectory = "Content";

    // this game is split screen, so divide the aspect ratio by 2.
    aspectRatio = (float)GraphicsDeviceManager.DefaultBackBufferWidth / (2 * GraphicsDevice
Manager.DefaultBackBufferHeight);
}



LoadContent で、各ビューポートの値を初期化します。最初に、メイン ビューポートを、グラフィック デバイスのビューポートと等しくなるように設
定します。レフト ビューポートとライト ビューポートは、メイン ビューポートの半分の幅になり、ライト ビューポートは画面中央の 1 ピクセル先から始
まります。

C#

ゲームの Draw メソッドには、プレイヤーの描画に必要なすべてのコードが含まれています。Draw を DrawPlayer という名前に変更し、そのク
ラスを、2 つの引数 (描画する Player と、そのプレイヤーを描画する Viewport) を受け入れるプライベート クラスに変更します。DrawPlayer
の冒頭で、グラフィック デバイス ビューポートをビューポート引数に設定します。

C#

protected override void LoadContent()
{
    spriteBatch = new SpriteBatch(GraphicsDevice);
    shipModel = Content.Load<Model>("Models/p1_wedge");
    shipTransforms = SetupEffectDefaults(shipModel);
    asteroidModel = Content.Load<Model>("Models/asteroid1");
    asteroidTransforms = SetupEffectDefaults(asteroidModel);
    bulletModel = Content.Load<Model>("Models/pea_proj");
    bulletTransforms = SetupEffectDefaults(bulletModel);
    stars = Content.Load<Texture2D>("Textures/B1_stars");
    lucidaConsole = Content.Load<SpriteFont>("Fonts/Lucida Console");

    // Initialize the values for each viewport
    mainViewport = GraphicsDevice.Viewport;
    leftViewport = mainViewport;
    rightViewport = mainViewport;
    leftViewport.Width = leftViewport.Width / 2;
    rightViewport.Width = rightViewport.Width / 2;
    rightViewport.X = leftViewport.Width + 1;

}

void DrawPlayer(Player player, Viewport viewport)
{
    graphics.GraphicsDevice.Viewport = viewport;

    spriteBatch.Begin(SpriteBlendMode.None, SpriteSortMode.Immediate, SaveStateMode.None);
    spriteBatch.Draw(stars, new Rectangle(0, 0, 800, 600), Color.White);
    spriteBatch.End();
    Matrix shipTransformMatrix = player.ship.RotationMatrix
            * Matrix.CreateTranslation(player.ship.Position);
    if (player.ship.isActive)
    {
        DrawModel(shipModel, shipTransformMatrix, shipTransforms);
    }
    for (int i = 0; i < GameConstants.NumAsteroids; i++)
    {
        Matrix asteroidTransform =
            Matrix.CreateTranslation(player.asteroidList[i].position);
        if (player.asteroidList[i].isActive)
        {
            DrawModel(asteroidModel, asteroidTransform, asteroidTransforms);
        }
    }
    for (int i = 0; i < GameConstants.NumBullets; i++)
    {
        if (player.bulletList[i].isActive)
        {
            Matrix bulletTransform =
              Matrix.CreateTranslation(player.bulletList[i].position);
            DrawModel(bulletModel, bulletTransform, bulletTransforms);
        }
    }
    spriteBatch.Begin(SpriteBlendMode.AlphaBlend,
                      SpriteSortMode.Immediate, SaveStateMode.None);



最後に、Draw メソッドを再度作成して、この新しい簡潔なメソッドで DrawPlayer 呼び出し、base.Draw(gameTime) 呼び出しをこのメ
ソッドに移動します。

C#

ここでゲームを実行すると、ローカル プレイヤーのゲームが画面の左側に表示されます。

ステップステップ 4 : ゲームの状態の管理ゲームの状態の管理

タイトル画面

ロビー

利用可能なネットワーク セッションの一覧表示

ネットワーク ゲームでは、ゲームの状態に応じてさまざまな情報を表示することが必要になります。たとえば、プレイヤーがまだログインしていない
場合は、ログイン方法を指示するメッセージを表示します。プレイヤーがサブネット上のマルチプレイヤー ゲームをホストしようとしている場合や
ゲームに参加しようとしている場合は、利用できるゲームの一覧を表示する必要があります。参加するゲームをプレイヤーが選択したら、すべて

のプレイヤーがゲームを開始する準備が整うまで、そのプレイヤーがロビーで待つことができるようにする必要があります。

    spriteBatch.DrawString(lucidaConsole, "Score: " + player.score,
                           scorePosition, Color.LightGreen);
    spriteBatch.End();
    
}

protected override void Draw(GameTime gameTime)
{
    DrawPlayer(player, leftViewport);
    base.Draw(gameTime);
}



これを行うには、メインとなる Update メソッドおよび Draw メソッドを作成し、それらのメソッドで、更新または描画する適切な領域 (タイトル画
面、利用可能なセッションの一覧、ロビー、またはゲーム) を選択するようにします。チュートリアルのこのステップでは、タイトル画面、セッション選
択画面、ロビー、およびゲームのそれぞれの要件を処理する個別の更新メソッドと描画メソッドを作成します。

ゲームでネットワーク セッションを管理するために必要な新しいグローバル変数の宣言から始めます。ゲームの現在のネットワーク セッションを保持
する変数、利用可能なネットワーク セッションのコレクション、プレイヤーが参加するために選択したネットワーク セッションのインデックス、およびネッ
トワーク データを読み取るためのパケット リーダーおよびライタを宣言します。

C#

ゲームのグローバル変数を調べて、そこで宣言されている Player インスタンスをコメント アウトします。代わりに、そのプレイヤー データを、セッショ
ンにログインしたゲーマーと関連付けます。

C#

ゲーム内でネットワーク サービスを使用するには、GamerServicesComponent をゲームに追加する必要があります。このコンポーネントを追加
すると、ゲーマーがログインしたときに発生するイベントに応答できるようになります。

Game コンストラクタで、新しい GamerServicesComponent をゲーム コンポーネントのコレクションに追加します。さらに、Game コンストラクタ
に、SignedIn イベント用の新しいイベント ハンドラも追加します。

C#

NetworkSession networkSession;
AvailableNetworkSessionCollection availableSessions;
int selectedSessionIndex;
PacketReader packetReader = new PacketReader();
PacketWriter packetWriter = new PacketWriter();

//Player player = new Player();

public Game1()
{
    graphics = new GraphicsDeviceManager(this);
    Content.RootDirectory = "Content";

    aspectRatio = (float)GraphicsDeviceManager.DefaultBackBufferWidth / (2 * GraphicsDevice
Manager.DefaultBackBufferHeight);

    // Add Gamer Services
    Components.Add(new GamerServicesComponent(this));

    // Respond to the SignedInGamer event
    SignedInGamer.SignedIn += new EventHandler<SignedInEventArgs>(SignedInGamer_SignedIn);
}



SignedIn イベントに渡される引数の 1 つは、SignedInEventArgs のインスタンスです。このタイプには、Gamer というプロパティが含まれます。
各 Gamer には、データをゲーマーにアタッチするための Tag オブジェクトがあります。特定のゲーマーと関連付けられている Player を保存するに
は、Tag プロパティを使用します。このデータは、ゲーマーがログインしたときにはまだ存在しないため、SignedIn イベントに応答するときに新しい
Player を作成します。

C#

ゲームプレイ中に、ログイン ゲーマーのリストの入力を参照する必要があります。現在の Update 関数の名前を HandleGameplayInput に
変更し、アクセシビリティ レベルを "private" に設定します。さらに、base.Update の呼び出しを削除します。このメソッドを変更し
て、GameTime に加えて Player 引数も受け入れるようにします。さらに、このメソッドが呼び出されたときにネットワーク セッションを更新します。

C#

すべてのログイン プレイヤーのリストを格納する SignedInGamers という静的プロパティがあります。Update メソッドでこのプロパティを使用し
て、SignedInGamer から Player データを取得します。このループは、このメソッド内に既にあった更新コードをラップすることに注意してくださ
い。さらに、UpdateInput を変更して、Player のインスタンスを受け入れるようにします。このメソッドで lastState および currentState メン
バ変数も更新するので、これらの変数の更新を UpdateInput から削除できます。

C#

void SignedInGamer_SignedIn(object sender, SignedInEventArgs e)
{
    e.Gamer.Tag = new Player();
}

private void HandleGameplayInput(Player player, GameTime gameTime)
{
    if (IsButtonPressed(Buttons.Back))
        this.Exit();

    // change UpdateInput to take a Player
    UpdateInput( player );
    audioEngine.Update();

    player.Update(gameTime);

    networkSession.Update();

    //base.Update(gameTime);
}

protected override void Update(GameTime gameTime)
{
    if (!Guide.IsVisible)
    {
        foreach (SignedInGamer signedInGamer in SignedInGamer.SignedInGamers)
        {
            Player player = signedInGamer.Tag as Player;
            lastState = player.lastState;
            currentState = GamePad.GetState(signedInGamer.PlayerIndex);

            if (networkSession != null)
            {
                // Handle the lobby input here...
            }
            else if (availableSessions != null)
            {
                // Handle the available sessions input here..
            }
            else
            {
                // Handle the title screen input here..
            }
            player.lastState = currentState;
        }
    }



UpdateInput メソッドは、プレイヤーを取得してグローバル変数の代わりに Player 引数から更新するようになった点を除いては、同じままで
す。currentState および lastState 変数をこのメソッドで更新する必要はないので、これらの行をコメント アウトできます。

C#

最後に、Draw メソッドの名前を DrawGameplay に変更し、アクセシビリティ レベルを "private" に設定します。このメソッドで、ゲームの描画
を開始する前に、ネットワーク セッションが作成されたかネットワーク セッションに参加があったかを確認します。ネットワーク ゲーム内のプレイヤー
ごとに、画面上の異なる領域に描画します。

C#

この時点でゲームをコンパイルして実行すると、空白の画面が表示されますが、心配ありません。これは、ユーザーがログインしているかどうか、お

よびネットワーク セッションを作成するのかネットワーク セッションに参加するのかによって、ゲームのゲーム プレイ状態が決まるようにしたからです。
次に、これらのゲーム状態を実装します。

タイトル画面タイトル画面

最初に、タイトル画面を描画するメソッドを作成します。

C#

    base.Update(gameTime);
}

private void UpdateInput(Player player)
 {
     // Get the game pad state.
     //currentState = GamePad.GetState(PlayerIndex.One);
     // lastState = player.lastState;
     ...
    // player.lastState = currentState;
 }

private void DrawGameplay(GameTime gameTime)
{
    GraphicsDevice.Viewport = mainViewport;
    GraphicsDevice.Clear(Color.CornflowerBlue);

    Player player;
    if (networkSession != null)
    {

        foreach (NetworkGamer networkGamer in networkSession.AllGamers)
        {
            player = networkGamer.Tag as Player;
            if (networkGamer.IsLocal)
            {
                DrawPlayer(player, leftViewport);
            }
            else
            {
                DrawPlayer(player, rightViewport);
            }
        }
    }
}

private void DrawTitleScreen()
{
    GraphicsDevice.Clear(Color.CornflowerBlue);
    string message = "";

    if (SignedInGamer.SignedInGamers.Count == 0)
    {
        message = "No profile signed in!  \nPress the Home key on the keyboard or \nthe Xbo
x Guide Button on the controller to sign in.";
    }
    else



次に、利用可能なネットワーク セッションがないため一覧表示するセッションがない場合は新しいタイトル画面を描画するように、Draw メソッド
を変更します。

C#

タイトル画面の入力の処理も必要です。

C#

このメソッドでは、ユーザーがこのオプションを選択した場合にセッションを作成します。

C#

    {
        message += "Press A to create a new session\nX to search for sessions\nB to quit\n\
n";
    }
    spriteBatch.Begin();
    spriteBatch.DrawString(lucidaConsole, message, new Vector2(101, 101), Color.Black);
    spriteBatch.DrawString(lucidaConsole, message, new Vector2(100, 100), Color.White);
    spriteBatch.End();
}

protected override void Draw(GameTime gameTime)
{
    if (networkSession != null)
    {
        // If the session is not null, we're either in the lobby or playing the game...
    }
    else if (availableSessions != null)
    {
        // Show the available session...
    }
    else
    {
        DrawTitleScreen();
    }

    base.Draw(gameTime);
}

protected void HandleTitleScreenInput()
{
    if (IsButtonPressed(Buttons.A))
    {
        CreateSession();
    }
    else if (IsButtonPressed(Buttons.X))
    {
        availableSessions = NetworkSession.Find(
            NetworkSessionType.SystemLink, 1, null);

        selectedSessionIndex = 0;
    }
    else if (IsButtonPressed(Buttons.B))
    {
        Exit();
    }
}

void CreateSession()
{
    networkSession = NetworkSession.Create(
        NetworkSessionType.SystemLink,
        1, 8, 2,
        null);

    networkSession.AllowHostMigration = true;



セッションの作成時に、GamerJoined イベントにサブスクライブします。

C#

GamerJoined イベントに応答するときに、プレイヤーがローカルにいない場合は新しい Player を作成し、プレイヤーが既にログインしてい
て、Player オブジェクトが既に関連付けられている場合はそのプレイヤーを取得する必要があります。

C#

C#

ゲームを実行すると、新しいタイトル画面が表示され、プレイヤーに対してログイン手順が示されます。GamerServicesComponent をゲームに
追加したので、画面の指示に従ってログインするか、またはガイドを表示できるようになりました。

プレイヤーがログインすると、新しいネットワーク セッションを探すか、または作成するよう促す指示も表示されます。

    networkSession.AllowJoinInProgress = true;

    HookSessionEvents();
}

private void HookSessionEvents()
{
    networkSession.GamerJoined += new EventHandler<GamerJoinedEventArgs>(networkSession_Gam
erJoined);
}

void networkSession_GamerJoined(object sender, GamerJoinedEventArgs e)
{
    if (!e.Gamer.IsLocal)
    {
        e.Gamer.Tag = new Player();
    }
    else
    {
        e.Gamer.Tag = GetPlayer(e.Gamer.Gamertag);
    }
}

Player GetPlayer(String gamertag)
{
    foreach (SignedInGamer signedInGamer in SignedInGamer.SignedInGamers)
    {
        if (signedInGamer.Gamertag == gamertag)
        {
            return signedInGamer.Tag as Player;
        }
    }

    return new Player();
}



ロビーロビー

最初に、ロビーで待っているプレイヤーを表示するゲーム画面を作成します。

C#

次に、ユーザーがロビーにいるときにそのユーザーからの入力を処理するメソッドが必要です。

C#

private void DrawLobby()
{
    GraphicsDevice.Clear(Color.CornflowerBlue);
    spriteBatch.Begin();
    float y = 100;

    spriteBatch.DrawString(lucidaConsole, "Lobby (A=ready, B=leave)", new Vector2(101, y + 
1), Color.Black);
    spriteBatch.DrawString(lucidaConsole, "Lobby (A=ready, B=leave)", new Vector2(101, y), 
Color.White);

    y += lucidaConsole.LineSpacing * 2;

    foreach (NetworkGamer gamer in networkSession.AllGamers)
    {
        string text = gamer.Gamertag;

        Player player = gamer.Tag as Player;

        if (player.picture == null)
        {
            GamerProfile gamerProfile = gamer.GetProfile();
            player.picture = gamerProfile.GamerPicture;
        }

        if (gamer.IsReady)
            text += " - ready!";

        spriteBatch.Draw(player.picture, new Vector2(100, y), Color.White);
        spriteBatch.DrawString(lucidaConsole, text, new Vector2(170, y), Color.White);

        y += lucidaConsole.LineSpacing + 64;
    }
    spriteBatch.End();

}

protected void HandleLobbyInput()
{
    // Signal I'm ready to play!
    if (IsButtonPressed(Buttons.A))
    {
        foreach (LocalNetworkGamer gamer in networkSession.LocalGamers)
            gamer.IsReady = true;
    }

    if (IsButtonPressed(Buttons.B))
    {
        networkSession = null;
        availableSessions = null;
    }



ユーザーがロビーにいる必要がある場合は DrawLobby 関数を呼び出すように、Draw メソッドにコードを追加します。

C#

最後に、ロビーでの入力を処理するメソッドを呼び出すように、ゲームの Update メソッドを変更します。

C#

    // The host checks if everyone is ready, and moves to game play if true.
    if (networkSession.IsHost)
    {
        if (networkSession.IsEveryoneReady)
            networkSession.StartGame();
    }

    // Pump the underlying session object.
    networkSession.Update();

}

protected override void Draw(GameTime gameTime)
{
    if (networkSession != null)
    {
        // Draw the Lobby
        if (networkSession.SessionState == NetworkSessionState.Lobby)
            DrawLobby();
    }
    else if (availableSessions != null)
    {
        // Show the available session...
    }
    else
    {
        DrawTitleScreen();
    }

    base.Draw(gameTime);
}

protected override void Update(GameTime gameTime)
{
    if (!Guide.IsVisible)
    {
        foreach (SignedInGamer signedInGamer in SignedInGamer.SignedInGamers)
        {
            Player player = signedInGamer.Tag as Player;
            lastState = player.lastState;
            currentState = GamePad.GetState(signedInGamer.PlayerIndex);

            if (networkSession != null)
            {
                if (networkSession.SessionState == NetworkSessionState.Lobby)
                    HandleLobbyInput();
            }
            else if (availableSessions != null)
            {
                // Handle the available sessions input here...
            }
            else
            {
                HandleTitleScreenInput();
            }
            player.lastState = currentState;
        }
    }
    base.Update(gameTime);



ゲームをコンパイルして実行します。ログインし、セッションを作成してロビーを表示します。

利用可能なネットワーク利用可能なネットワーク  セッションの一覧表示セッションの一覧表示

他のゲーム状態を描画および更新するメソッドを作成したように、利用可能なネットワーク セッションの一覧を描画および更新するメソッドも作
成します。

C#

C#

}

private void DrawAvailableSessions()
{
    GraphicsDevice.Clear(Color.CornflowerBlue);
    spriteBatch.Begin();
    float y = 100;

    spriteBatch.DrawString(lucidaConsole, "Available sessions (A=join, B=back)", new Vector
2(101, y + 1), Color.Black);
    spriteBatch.DrawString(lucidaConsole, "Available sessions (A=join, B=back)", new Vector
2(100, y), Color.White);

    y += lucidaConsole.LineSpacing * 2;

    int selectedSessionIndex = 0;

    for (
        int sessionIndex = 0;
        sessionIndex < availableSessions.Count;
        sessionIndex++)
    {
        Color color = Color.Black;

        if (sessionIndex == selectedSessionIndex)
            color = Color.Yellow;

        spriteBatch.DrawString(lucidaConsole, availableSessions[sessionIndex].HostGamertag,
new Vector2(100, y), color);

        y += lucidaConsole.LineSpacing;
    }
    spriteBatch.End();
}

protected void HandleAvailableSessionsInput()
{
    if (IsButtonPressed(Buttons.A))
    {
        // Join the selected session.
        if (availableSessions.Count > 0)
        {
            networkSession = NetworkSession.Join(availableSessions[selectedSessionIndex]);
            HookSessionEvents();

            availableSessions.Dispose();
            availableSessions = null;
        }



利用可能なセッションの一覧を表示する必要がある場合にこれらのメソッドを呼び出すように、Draw および Update メソッドを変更します。

C#

C#

    }
    else if (IsButtonPressed(Buttons.DPadUp))
    {
        // Select the previous session from the list.
        if (selectedSessionIndex > 0)
            selectedSessionIndex--;
    }
    else if (IsButtonPressed(Buttons.DPadDown))
    {
        // Select the next session from the list.
        if (selectedSessionIndex < availableSessions.Count - 1)
            selectedSessionIndex++;
    }
    else if (IsButtonPressed(Buttons.B))
    {
        // Go back to the title screen.
        availableSessions.Dispose();
        availableSessions = null;
    }

}

protected override void Draw(GameTime gameTime)
{
    if (networkSession != null)
    {
        // Draw the Lobby
        if (networkSession.SessionState == NetworkSessionState.Lobby)
            DrawLobby();
    }
    else if (availableSessions != null)
    {
        DrawAvailableSessions();
    }
    else
    {
        DrawTitleScreen();
    }

    base.Draw(gameTime);
}

protected override void Update(GameTime gameTime)
{
    if (!Guide.IsVisible)
    {
        foreach (SignedInGamer signedInGamer in SignedInGamer.SignedInGamers)
        {
            Player player = signedInGamer.Tag as Player;
            lastState = player.lastState;
            currentState = GamePad.GetState(signedInGamer.PlayerIndex);

            if (networkSession != null)
            {
                if (networkSession.SessionState == NetworkSessionState.Lobby)
                    HandleLobbyInput();
            }
            else if (availableSessions != null)
            {
                HandleAvailableSessionsInput();
            }
            else



利用可能なセッションにプレイヤーが参加したときに、ロビーで待っている他のプレイヤーを表示できるようになりました。

ステップステップ 5 : ネットワークネットワーク データの受信データの受信

セッション内で複数のプレイヤーによるネットワーク セッションを作成できるようになりましたが、プレイヤーがゲーム内の他のプレイヤーとの間でデー
タを送受信できるようにする必要があります。

まず、ネットワーク ゲーマーからデータを受信するメソッドを作成します。

C#

            {
                HandleTitleScreenInput();
            }
            player.lastState = currentState;
        }
    }
    base.Update(gameTime);
}

void ReceiveNetworkData(LocalNetworkGamer gamer, GameTime gameTime)
{
    while (gamer.IsDataAvailable)
    {
        NetworkGamer sender;
        gamer.ReceiveData(packetReader, out sender);

        if (!sender.IsLocal)
        {
            Player player = sender.Tag as Player;
            player.ship.isActive = packetReader.ReadBoolean();
            player.ship.Position = packetReader.ReadVector3();
            player.ship.Rotation = packetReader.ReadSingle();
            player.score = packetReader.ReadInt32();
            if (packetReader.ReadBoolean())
            {
                player.ShootBullet();
            }
            if (packetReader.ReadBoolean())
            {
                player.ship.isActive = false;
            }
            for (int i = 0; i < GameConstants.NumAsteroids; i++)
            {
                player.asteroidList[i].isActive = packetReader.ReadBoolean();
                player.asteroidList[i].position = packetReader.ReadVector3();
            }



次に、データを受信する可能性があるローカル システム上のすべてのログイン プレイヤーに対して ReceiveNetworkData を呼び出すよう
に、UpdateInput メソッドを変更します。ReceiveNetworkData には、Player.Update メソッドに渡す GameTime のインスタンスが必
要ですので、GameTime をパラメータとして使用するように UpdateInput を変更します。UpdateInput メソッドの最後に、ローカル ゲーマー
からのデータをゲーム内のいずれかのネットワーク ゲーマーに送信します。

C#

C#

            player.Update(gameTime);
        }
    }
}

private void HandleGameplayInput(Player player, GameTime gameTime)
{
    ...
    UpdateInput(player, gameTime);
    ...
}

private void UpdateInput(Player player, GameTime gameTime)
{
    bool isFiring = false;
    bool shipDestroyed = false;

    foreach (LocalNetworkGamer gamer in networkSession.LocalGamers)
    {
        ReceiveNetworkData(gamer, gameTime);

        // this code is the same code we have been using to update the player input
        if (currentState.IsConnected)
        {
            player.ship.Update(currentState);

            // Set some audio based on whether we're pressing a trigger.
            if (currentState.Triggers.Right > 0)
            {
                PlayEngineSound();
            }
        else
        {
            if (engineSound != null && engineSound.IsPlaying)
            {
                engineSound.Pause();
            }
        }

            // In case you get lost, press B to warp back to the center.
            if (IsButtonPressed(Buttons.B))
            {
                player.WarpToCenter();
                // Make a sound when we warp.
                soundBank.PlayCue("hyperspace_activate");
            }
        

            //are we shooting?
            if (player.ship.isActive && IsButtonPressed(Buttons.A))
            {
                player.ShootBullet();
                soundBank.PlayCue("tx0_fire1");
                isFiring = true;
            }

            if (player.CheckForBulletAsteroidCollision(
                    bulletModel.Meshes[0].BoundingSphere.Radius,



最後に、Draw および Update メソッドを、それぞれのメソッドが適切な時期に DrawGameplay および HandleGameplayInput メソッド
を呼び出すように変更します。

C#

C#

                    asteroidModel.Meshes[0].BoundingSphere.Radius))
            {
                soundBank.PlayCue("explosion2");
            }

            shipDestroyed = player.CheckForShipAsteroidCollision(
                shipModel.Meshes[0].BoundingSphere.Radius,
                asteroidModel.Meshes[0].BoundingSphere.Radius);
            if (shipDestroyed)
            {
                soundBank.PlayCue("explosion3");
            }
        }

        packetWriter.Write(player.ship.isActive);
        packetWriter.Write(player.ship.Position);
        packetWriter.Write(player.ship.Rotation);
        packetWriter.Write(player.score);
        packetWriter.Write(isFiring);
        packetWriter.Write(shipDestroyed);
        for (int i = 0; i < GameConstants.NumAsteroids; i++)
        {
            packetWriter.Write(player.asteroidList[i].isActive);
            packetWriter.Write(player.asteroidList[i].position);
        }

        gamer.SendData(packetWriter, SendDataOptions.None);
    }
}

protected override void Draw(GameTime gameTime)
{
    if (networkSession != null)
    {
        if (networkSession.SessionState == NetworkSessionState.Lobby)
            DrawLobby();
        else
            DrawGameplay(gameTime);
    }
    else if (availableSessions != null)
    {
        DrawAvailableSessions();
    }
    else
    {
        DrawTitleScreen();
    }

    base.Draw(gameTime);
}

protected override void Update(GameTime gameTime)
{    
    if (!Guide.IsVisible)
    {
        foreach (SignedInGamer signedInGamer in SignedInGamer.SignedInGamers)
        {
            Player player = signedInGamer.Tag as Player;
            lastState = player.lastState;
            currentState = GamePad.GetState(signedInGamer.PlayerIndex);



この最後の変更によって、ネットワークを介して 2 人のプレイヤーでゲームをプレイできるようになりました。

この先はどうすればよいでしょう。Player クラスを使用して、同じローカル マシン上で 2 人のプレイヤーがプレイできるようにゲームを拡張できま
す。また、画面をさらに分割して 3 人以上のプレイヤーを表示できるようにゲームを変更したり、分割画面をなくしてプレイヤーが互いに撃ち合う
ことができるようにするコードを実装したりすることもできます。

より高度な画面管理テクニック、およびこのゲームに機能を追加する場合に利用できるその他のゲーム プログラミング テクニックについて
は、XNA Creators Club オンライン Web サイトを参照してください

            if (networkSession != null)
            {
                if (networkSession.SessionState == NetworkSessionState.Lobby)
                    HandleLobbyInput( );
                else
                    HandleGameplayInput(player, gameTime);
            }
            else if (availableSessions != null)
            {
                HandleAvailableSessionsInput();
            }
            else
            {
                HandleTitleScreenInput();
            }
            player.lastState = currentState;
        }
    }
    base.Update(gameTime);
}

http://creators.xna.com/


XNA Game Studio 2.0

アップグレードアップグレード ガイドガイド : XNA Game Studio Express からから XNA Game
Studio 2.0

XNA Game Studio Express ゲームを XNA Game Studio にアップグレードする方法を示します。これには、XNA Framework の重要な変更
点についての説明も含まれます。

XNA Game Studio 2.0 では、以前に XNA Game Studio Express または XNA Game Studio Express 1.0 Refresh でゲームの作成に携
わっていた開発者向けの新しい機能が導入されています。このガイドでは、XNA Game Studio 2.0 への移行を行うためのプロセスと、発生する
可能性がある一般的なシナリオについて説明します。

XNA Game Studio 2.0 で導入された新機能をすばやく理解するには、「このリリースの新機能」を参照してください。

XNA Game Studio Express ゲームのアップグレード プロセスは、以下に示すように主に 2 つの部分から構成されています。

最初に、ゲーム プロジェクトをアップグレードする必要があります。このアップグレードは、プロジェクトが複雑な場合も単純な場合も必ず必
要になります。

XNA Framework の変更に対応するように、ゲーム コードを変更する必要がある場合があります。

XNA Game Studio Connect を使用して Xbox 360 でのゲームの展開および再生に変更を加えると、ゲームの操作感に影響を与える
可能性もあります。

プロジェクトのアップグレードプロジェクトのアップグレード

XNA Game Studio Express または XNA Game Studio Express 1.0 Refresh で作成されたプロジェクトをアップグレードし、XNA Game
Studio 2.0 で動作するようにする必要があります。以下から、プロジェクトのアップグレード方法を選択できます。

XNA Game Studio 2.0 の Project Upgrade Wizard (XNA Creators Club オンラインの Web サイトから入手可能) を使用して、プロ
ジェクトを新しい XNA Game Studio 2.0 フォーマットにアップグレードできます。
XNA Game Studio 2.0 で新しいプロジェクトを作成して、プロジェクトを手動でアップグレードできます。この方法は、特に規模の大きいプ
ロジェクトの場合は、より多くの時間がかかります。

オプションオプション 1 : XNA Game Studio 2.0 のの Project Upgrade Wizard を使用したアップグレードを使用したアップグレード

XNA Game Studio 2.0 の Project Upgrade Wizard は、XNA Creators Club オンラインの Web サイトからダウンロードして入手できます。
アップグレード プロセスを実行するための説明が含まれています。

XNA Game Studio 2.0 の Project Upgrade Wizard をダウンロードする

オプションオプション 2 : 手動でのアップグレード手動でのアップグレード

Project Upgrade Wizard を使用せずに、以下の手順を使用してプロジェクトをアップグレードします。

1. 新しいゲーム プロジェクトを作成します。
2. コンテンツとしてビルドされないすべてのコード ファイルおよびその他のソース ファイルを新しいプロジェクトに追加します。
3. コンテンツとしてビルドされるすべてのファイルを、新しいプロジェクトに関連付けられている入れ子のコンテンツ プロジェクトに追加します。
4. 新しいプロジェクト自体のプロパティを更新して、元のプロジェクトと適合するようにします (たとえば、名前、説明、および特別なビルドまた
はデバッグ構成を更新します)。—

5. プロジェクト内のファイルのプロパティを更新して、元のプロジェクト内のものと適合するようにします。プロパティの更新は、コンテンツ ファイル
にとって特に重要です。

6. ゲームに複数のゲーム プロジェクトまたはゲーム ライブラリ プロジェクトが含まれている場合は、プロジェクトごとに前の手順を繰り返して、そ
れらをゲームの Visual Studio 2005 ソリューションに追加してください。

7. ゲームで Content Pipeline Extension を使用している場合は、そのプロジェクトをソリューションに直接追加できます。

a. Content Pipeline Extension のプロジェクトを更新し、XNA Framework 2.0 アセンブリを参照するようにします。
b. 入れ子のコンテンツ プロジェクトの参照ノードを使用して、Content Pipeline Extension を参照します。

8. ソリューション内で、必要なプロジェクト間の参照を設定します。

プロジェクトのアップグレード後の作業プロジェクトのアップグレード後の作業

ソリューションをビルドして、XNA Framework 2.0 アセンブリでの変更またはプロジェクト構成の問題によるエラーがないかどうかをテストします。

既定では、コンテンツは Content と呼ばれるサブディレクトリにビルドされます。この名前は、コンテンツ プロジェクト ノードの Content
Root Directory プロパティを設定して変更できます。

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=102488&clcid=0x409


注注

Windows および Xbox 360 バージョンのゲームの両方がある場合は、前の手順を使用していずれかのバージョンのゲームをアップグレードして
から、Cross-Platform Game Project Converter を使用する必要があります。

コードの変更コードの変更

アップグレードしたプロジェクトをビルドすると、XNA Framework. の変更によるビルド エラーが発生する可能性があります。

エラーが発生した場合は、「XNA Game Studio 2.0 での XNA Framework の変更点」で適切なコード変更方法の詳細を参照してください。
以降では、プロジェクトのアップグレード後に発生する可能性がある一般的な XNA Framework のシナリオの一部を示します。

一般的なコード変更のシナリオ一般的なコード変更のシナリオ

以降では、プロジェクトのアップグレード後にコードを確認した際に発生する可能性があるさまざまなシナリオを示します。

アプリケーションアプリケーション モデルの変更点モデルの変更点

XNA Game Studio 2.0 では、Game クラスに影響を及ぼす変更がアプリケーション モデルに加えられました。これらの変更点は、XNA Game
Studio 2.0 で新しいプロジェクトを作成した際に Game1.cs ファイルに挿入されるテンプレート コードで確認できます。

最も顕著なものとしては、LoadGraphicsContent および UnloadGraphicsContent が非推奨となり、LoadContent および
UnloadContent に置き換えられました。非推奨となった機能も引き続き XNA Game Studio 2.0 で呼び出されるため、ゲームはコンテンツを
読み込めません。これらの呼び出しは、今後のバージョンの XNA Game Studio で削除される可能性があります。そのた
め、LoadGraphicsContent および UnloadGraphicsContent のメソッド シグネチャを LoadContent および UnloadContent に変更
することをお勧めします。

Game に対するこの変更は、DrawableGameComponent クラスにも該当します。DrawableGameComponent オブジェクトを使用して
いる場合は、それらも同様に LoadContent および UnloadContent を使用する必要があります。

次に、Game クラスでは、Content プロパティが提供されるようになりました。このプロパティは、コンテンツのゲームへの読み込みに使用できる
ContentManager を返します。つまり、XNA Game Studio Express で行っていたように ContentManager をインスタンス化する必要はなく
なりました (ただし、インスタンス化したものも引き続き機能します)。

最後に、Game クラスでは、GraphicsDevice プロパティが提供されるようになりました。このプロパティを使用して、Game オブジェクトに関連付
けられている GraphicsDevice にアクセスすることができます。これは、前の変更と同様に、単に使いやすさを向上させるためのものであり、コード
を変更する必要はありません。

グラフィックの変更点グラフィックの変更点

XNA Framework で最も影響を受けるのは、Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間です。コードの変更が必要になる可能性があ
る 3 つの特定のシナリオ (ResourceUsage 列挙型列挙型の使用、レンダリング ターゲットの使用、および動的な頂点バッファとインデックス バッファの
使用) があります。

ResourceUsage 列挙型列挙型

XNA Game Studio 2.0 では、ResourceUsage 列挙型は、TextureUsage 列挙型と BufferUsage 列挙型の 2 つのより固有の列挙型に分
割されています。

ResourceUsage 値を持つクラスを使用している場合は、ビルド ブレークが発生します。各クラスで使用する必要がある、新しい値の型の詳
細については、「XNA Game Studio 2.0 での XNA Framework の変更点」の Graphics 名前空間を参照してください。

レンダリングレンダリング  ターゲットターゲット

XNA Game Studio 2.0 では、エフェクトおよびレンダリング ターゲットの機能にいくつかの変更が加えられています。まず、RenderTarget クラス
の ResourceManagementMode への参照が解決されなくなり、Effect.Lost および Effect.Reset イベントが使用できなくなりました。エ
フェクトおよびレンダリング ターゲットのリソース管理は、XNA Framework によって自動的に解決されるようになりました。Effect.Lost および
Effect.Reset をフックするイベント ハンドラと、ResourceManagementMode への参照を削除してください。

次に、XNA Game Studio Express では、Windows と Xbox 360 でレンダリング ターゲットのデータ保持の動作が異なっていました。
Windows では、フレームごとにレンダリング ターゲットのデータを保持していましたが (マルチサンプリングが有効になっていない場合)、Xbox 360
ではそれらを破棄していました。RenderTarget.RenderTargetUsage プロパティを設定することで、プラットフォーム間の動作を統一できるように
なりました。既定では、プロパティは PreserveContents に設定されています。

最後に、レンダリング ターゲットが、ResolveTexture2D クラスを使用してテクスチャ データを保持するようになりました。Texture2D オブジェクトと
非常によく似た動作をしますが、解決されたレンダリング ターゲット データを保持するように最適化されています。XNA Game Studio 2.0 では、
バック バッファのコンテンツを解決する場合、GraphicsDevice.ResolveBackBuffer メソッドで使用するために、このクラスをインスタンス化する必
要があります。

詳細については、「レンダリング ターゲット」を参照してください。

動的な頂点バッファとインデックス動的な頂点バッファとインデックス  バッファバッファ



XNA Game Studio Express ゲームで動的に頂点バッファとインデックス バッファを使用していた場合 (動的な領域の生成またはパーティクル シ
ステムの場合など) に、VertexBuffer および IndexBuffer オブジェクトに連続的に書き込んでいた場合、VertexBuffer.SetData メソッドは既に
なじみのあるものです。このメソッドを呼び出すと、ビルド時にエラーが発生します。これは、メソッドのシグネチャが変更され、SetDataOptions
パラメータを受け入れなくなったためです。

以前は、SetDataOptions を使用して、頂点バッファとインデックス バッファを動的に使用できるようにしていました。XNA Game Studio 2.0 で
は、動的な頂点バッファとインデックス バッファは、DynamicVertexBuffer および DynamicIndexBuffer という独自のクラスを持っています。動
的な頂点バッファとインデックス バッファを使用するには、これらのクラスをインスタンス化します。標準の VertexBuffer および IndexBuffer ク
ラスは使用しません。動的なバッファをセットアップするために必要な初期化および設定作業の多くは、この新しいクラスによって自動的に処理さ

れます。

バッファが動的であるため、デバイスがリセットされた場合、XNA Framework はコンテンツの再読み込みを自動的に処理することができませ
ん。DynamicVertexBuffer および DynamicIndexBuffer オブジェクトを作成する場合は、DynamicVertexBuffer.ContentLost および
DynamicIndexBuffer.ContentLost イベントをフックし、自身でコンテンツをバッファに再読み込みすることでそれらに応答する必要があります。

ストレージの変更点ストレージの変更点

XNA Game Studio 2.0 では、Microsoft.Xna.Framework.Storage 名前空間に変更が加えられました。まず、ゲームのタイトルの保管場所
にデータを書き込んでいた場合は、ユーザー ストレージに書き込むように変更する必要があります。これを行うには、「ストレージの概要」のトピッ
ク、および「方法 : StorageDevice を非同期に取得」を参照してください。

ユーザー ストレージに書き込む場合は、Guide 機能を使用して、ユーザーがデータを格納する場所を選択できるようにする必要があります。以
前は、Guide を同期的に呼び出すことができました。これにより、Guide が使用できるようになるまでゲームが停止されました。XNA Game
Studio 2.0 では、これは許可されなくなりました。

XNA Game Studio 2.0 では、Guide を非同期的に呼び出して、ゲーム ループが継続して実行されるようにする必要があります。これは、
Guide の使用中にゲームを停止できないということを意味しているわけではありませんが、同期的に呼び出して、ゲームを全体的にロックすること
はできなくなりました。ストレージ セレクタを非同期的に呼び出す方法については、「方法 : StorageDevice を非同期に取得」を参照してくださ
い。

最後に、既に Guide を非同期的に使用していた場合、この機能は Storage 名前空間から、GamerServices 名前空間の
Guide.BeginShowStorageDeviceSelector および Guide.EndShowStorageDeviceSelector に移行されています。

その他の改良点その他の改良点

System Link および LIVE でのマルチプレイヤーのサポートを可能にするための新しい Net および GamerServices 名前空間の追加だけでな
く、オーディオおよび入力の追加など、その他にも多くの変更点があります。サンプル コードやゲームへの統合に関するチュートリアルなど、これら
の新機能の詳細については、「このリリースの新機能」を参照してください。

XNA Game Studio Connect
XNA Game Studio 2.0 ゲームを Xbox 360 で展開して再生するには、Xbox LIVE マーケットプレースから XNA Game Studio Connect をダ
ウンロードする必要があります。XNA Game Studio Connect のダウンロードの詳細については、
「XNA Game Studio Express による Xbox 360 への接続」を参照してください

XNA Game Studio Connect をダウンロードしても、XNA Game Launcher は上書きされません。XNA Game Launcher は、XNA Game
Studio Express で作成されたゲームを展開するために使用されます。両方のアプリケーションが Xbox 360 本体で連携して動作します。XNA
Game Studio Connect を使用して展開されたゲームを参照すると、XNA Game Launcher を使用して展開された XNA Game Studio
Express ゲームが表示されます。これらの XNA Game Studio Express ゲームを XNA Game Studio Connect から再生できます。ただし、
XNA Game Launcher は XNA Game Studio 2.0 ゲームを再生することはできません。

XNA Game Studio Connect から XNA Game Studio Express ゲームを再生した場合、ゲームを終了すると、XNA Game Studio Connect
ではなく、XNA Game Launcher に戻されます。その後で、XNA Game Studio 2.0 ゲームを展開または生成する場合は、XNA Game
Launcher を終了して、XNA Game Studio Connect を起動する必要があります。
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XNA Framework スタータースターター キットの使用キットの使用

XNA Framework スターター キットにはゲーム コードとメディアの両方が含まれており、それ自体で完成したゲームとなっています。スターター キッ
トを読み込めば、そのままビルドすることが可能です。すべてのキットには、プログラミング テクニックの解説やカスタマイズのヒントなど、それぞれ対
応するドキュメントが収録されています。XNA Framework ゲームが実際に動作するしくみを学習したり、XNA Game Studio を使ったゲーム
開発で具体的にどのようなことができるかを確認したりできます。

XNA Framework スタータースターター キットを読み込んでビルドするにはキットを読み込んでビルドするには

1. [ファイルファイル] メニューの [新規新規] をポイントし、[新しいプロジェクト新しいプロジェクト] をクリックします。[新しいプロジェクト新しいプロジェクト] ダイアログ ボックスが表示されま
す。

2. In[プロジェクトの種類プロジェクトの種類] で、[Visual C#] ノードの下の [XNA Game Studio 2.0] を選択します。

[新しいプロジェクト新しいプロジェクト] ダイアログ ボックスには、XNA Framework 固有のプロジェクトの種類が表示されます。

3. プロジェクトの種類として、XNA Framework スターター キットを選択します。たとえば、[Spacewar Windows Starter Kit (2.0)] を
選択して、[OK] をクリックします。これにより、Spacewar Windows Starter Kit (2.0) が、お使いのバージョンの Visual Studio に読み込
まれます。

4. Spacewar Windows Starter Kit (2.0) プロジェクトをビルドおよび起動するには、F5 キーを押します。
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サポートサポート オプションおよび追加リソースオプションおよび追加リソース

XNA Game Studio で作成したゲームを実行するためので作成したゲームを実行するための  Xbox 360 本体の設定本体の設定

XNA Game Launcher、XNA Creators Club のメンバシップ、または PC と Xbox 360 の接続方法については、Xbox 360 カスタマ サポートに
お問い合わせください。

1-800-4My-Xbox (1-800-469-9269)

http://www.xbox.com/en-US/support/contact

Xbox 360 カスタマ サポートでは、XNA Game Studio を使用したゲーム開発に関する情報は提供できません。

XNA Game Studio によるゲームの開発によるゲームの開発

XNA Game Studio を使用したゲームの開発に関する情報は、次の関連リソースから入手できます。

XNA Creators Club オンライン XNA Game Studio を使用したゲーム開発の主要な情報源となります。
XNA Creators Club オンラインのフォーラム
 他のゲーム開発者に質問したり意見を交換したりできます。ゲーム開発フォーラムには、XNA Ga

me Studio、XNA Framework、ゲーム設計などのトピック別のフォーラムがあります。

MSDN の XNA デベロッパー センター XNA Game Studio に関する MSDN サイト。
XNA チーム ブログ XNA チーム ブログには、以下に示すような XNA チームからの最新情報が公開されています。

機能のロードマップを含め、チームが取り組んでいる作業。

XNA チームのメンバの紹介。
製品に関する決定が行われた理由とその方法。

コミュニティから寄せられた質問やコメントに対する応答。

XNA についての記事や情報の紹介。
XNA の使用に関するヒント。

MSDN ライブラリ MSDN ライブラリは、Microsoft のツール、製品、およびテクノロジを使用する開発者にとって必要
不可欠なリソースです。このライブラリには、プログラミングに関する技術情報、サンプル コード、ドキ
ュメント、技術資料、リファレンス ガイドなどの情報が含まれています。

MSDN ディスカッション グループ Microsoft 開発ツールを使用している他の開発者と意見を交換できます。
問題の報告と提案問題の報告と提案

XNA Game Studio または XNA Framework に関する問題を報告したり、製品の改善につながる提案をしたりするには、次の場所の MS-
Connect を使用してください。

Connect: XNA Game Studio

http://www.xbox.com/en-US/support/contact
http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkID=82963&clcid=0x409
http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkID=86534&clcid=0x409
http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkID=76060&clcid=0x409
http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkID=76062&clcid=0x409
http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkID=76063&clcid=0x409
http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkID=76084&clcid=0x409
https://connect.microsoft.com/site/sitehome.aspx?SiteID=226
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XNA Game Studio Express の使用の使用

Visual C# 2005 Express Edition とシームレスに統合された XNA Game Studio には、2D ゲームおよび 3D ゲームを開発するためのさまざま
な新機能が採り入れられています。

たとえば、次のような機能が挙げられます。

新しいゲーム コンポーネント モデル。
Windows および Xbox 360 ゲーム開発のための新しいフレームワーク ライブラリ。
XNA Framework Content Pipeline との統合。

XNA Game Studio では、これらの機能が 1 つにまとめられ、Windows および Xbox 360 本体を対象としたゲームを簡単かつ迅速に開発で
きるようになっています。

このセクションでは、XNA の機能を使用したマネージ ゲーム タイトルを開発するために何が必要になるかについて説明します。

このセクションには、以下のトピックが含まれています。このセクションには、以下のトピックが含まれています。
Xbox 360 ゲームの開発

Xbox 360 のゲーム開発は Windows のゲーム開発と似ていますが、大きく異なる点がいくつかあります。
Windows Game またはライブラリ プロジェクトの作成

XNA Game Studio には、Windows ベースのプロジェクトを、XNA Framework を使って効率的に開発するための一連のプロジェクト テンプ
レートが用意されています。

ゲーム コンテンツ プロジェクト
ゲーム アプリケーションのすべてのコンテンツを格納するために設計されたプロジェクトの種類。標準 XNA Game Studio 2.0 プロジェクト内に
入れ子になっています。

方法 : ゲームへのゲーム アセットの追加
この例では、ゲームにテクスチャ アセットを追加する方法について説明します。モデルおよびサウンド アセットにも、同じ手順を適用できます。

[アプリケーション プロパティ] ページ
このページを使用して、現在の XNA Game Studio プロジェクトのアプリケーション情報を変更します。
ゲーム アセットのプロパティ
このトピックでは、サポートされたタイプのゲーム アセット ファイルに対するプロジェクト システムの処理を指定するプロパティ設定について説明し
ます。

ゲーム コンポーネント開発
XNA Game Studio を使用すると、独自のゲーム プロジェクトで使用するためのカスタム ゲーム コンポーネントを開発できます。
ゲームの共有と配布

XNA Game Studio ユーザーおよびその他のユーザーとのゲームの共有方法、およびそれらのユーザーへのゲームの配布方法について説明し
ます。

クロスプラットフォーム ゲーム プロジェクト コンバータ
XNA Game Studio 2.0 は、Windows ゲームから Xbox 360 ゲームへ、または Xbox 360 ゲームから Windows ゲームへの変換プロセスを
支援します。

関連項目 XNA Game Studio 2.0 ドキュメント (日本語)



XNA Game Studio 2.0

Xbox 360 ゲームの開発ゲームの開発

Xbox 360 のゲーム開発は Windows のゲーム開発と似ていますが、大きく異なる点がいくつかあります。

ここでは、XNA Game Studio 開発環境を使った Xbox 360 ゲーム タイトルの開発について説明します。

このセクションには、以下のトピックが含まれています。このセクションには、以下のトピックが含まれています。
Xbox 360 ゲームまたはライブラリ プロジェクトの作成

XNA Game Studio には、Xbox 360 用のゲーム プロジェクトを、XNA Framework を使って効率的に開発するための一連のプロジェクト テ
ンプレートが用意されています。

Xbox 360 ゲームの配置
実行可能ファイルおよびメディア ファイルの配置の準備ができたら、XNA Game Studio を使用してそれらを Xbox 360 のリテール用本体にコ
ピーできます。

Xbox 360 ゲームのデバッグ
このセクションでは、リテール用本体を使用した Xbox 360 ゲームのデバッグについて説明します。
カスタム項目テンプレートへのアクセス

Visual Studio の項目テンプレートは、ユーザーが [新しい項目の追加新しい項目の追加] ダイアログ ボックスを使用してプロジェクトに追加できる項目を示しま
す。項目テンプレートに若干の変更を加えることにより、XNA Game Studio のプロジェクトから独自の項目を利用できます。

Xbox 360 開発と Windows 開発における IDE の違い
このセクションでは、Xbox 360 開発と Windows 開発における、XNA Game Studio 統合開発環境 (IDE) の外観や動作の違いについて
説明します。

[XNA Game Studio Device Center] の使用
[XNA Game Studio Device Center] を使用して、1 つまたは複数の Xbox 360 本体デバイスをゲームの配置に使用できるようにすることが
できます。また、[XNA Game Studio Device Center] を使用すると、配置に使用する既定の本体デバイスを設定することもできます。

Xbox 360 ゲームの配置のトラブルシューティング
コンピュータと Xbox 360 本体の間の接続を正常に確立できない場合は、このトピックで示すトラブルシューティングのヒントが役立ちます。

関連項目 Xbox 360 プログラミングに関する考慮事項
XNA Game Studio Express の使用
サードパーティ製ファイアウォールの設定



XNA Game Studio 2.0

Xbox 360 ゲームまたはライブラリゲームまたはライブラリ プロジェクトの作成プロジェクトの作成

XNA Game Studio には、Xbox 360 用のゲーム プロジェクトを、XNA Framework を使って効率的に開発するための一連のプロジェクト テン
プレートが用意されています。

新しいプロジェクトを開始する新しいプロジェクトを開始する

新しい Windows ベースのプロジェクトを開始するには、[ファイルファイル] をクリックして、[新しいプロジェクト新しいプロジェクト] をクリックします。

XNA Game Studio では、Xbox 360 用の 2 種類のプロジェクト テンプレート、Content Pipeline Extensions Library テンプレート、およびス
ターター キットが提供されています。Windows のプロジェクト テンプレートの詳細については、
「Windows Game またはライブラリ プロジェクトの作成」を参照してください。これらのテンプレートは、プロジェクトの種類の [Visual C#] の
[XNA Game Studio 2.0] セクションにあります。

Xbox 360 Game (2.0) : Xbox 360 用 XNA Framework 2.0 ゲーム アプリケーションを作成するためのプロジェクトです。
Xbox 360 Game Library (2.0) : Xbox 360 用 XNA Framework 2.0 ゲーム ライブラリを作成するためのプロジェクトです。
Content Pipeline Extension Library (2.0) : Windows 用 XNA Framework 2.0 ゲーム ライブラリを作成するためのプロジェクトです。
詳細については、「Windows Game またはライブラリ プロジェクトの作成」を参照してください。
Spacewar Xbox 360 Starter Kit (2.0) : Xbox 360 用の完全版の Spacewar ゲームを作成するためのプロジェクトです。このプロジェク
トに機能を追加したり、既存の機能を修正することによって、元のゲーム コードを拡張できます。

Xbox 360 Game (2.0)
XNA Game Studio には、ひな型となる一連のファイルを生成し、読み込むための Xbox 360 Game テンプレートが用意されています。この新し
いプロジェクトには、カラーの背景をレンダリングする基本的なコードが含まれています。

結果結果

ひな型となる新しいプロジェクトに含まれる主な機能は以下のとおりです。



プロジェクトのプロパティプロジェクトのプロパティ

現在のプロジェクトのさまざまな特性を制御します。たとえば、アプリケーション全般に関する設定、デバッグ設定、追加のプロジェクト リソースな
どです。これらのプロパティの値は、プロジェクト デザイナを使って変更できます。

これらのプロパティに加え、アセンブリ情報 (ゲームのタイトルなど) が AssemblyInfo.cs ファイルに格納されます。この情報
は、[Assembly Information] ダイアログ ボックスを使用するか、または .cs ファイルを手動で編集して変更することができます。

参考文献参考文献

mscorlib アセンブリおよび System アセンブリと共に、Microsoft.Xna.Framework アセンブリおよび
Microsoft.Xna.Framework.Game アセンブリへの参照がプロジェクトに存在します。これらの標準アセンブリ以外にも、他のアセンブリをプロ
ジェクトの種類に応じて追加できます。

コンテンツコンテンツ

入れ子のコンテンツ プロジェクトは、ゲームのコンテンツを格納およびビルドします。

Game1.cs ファイルファイル

このファイルを元にして単純なゲーム ロジックや基本機能を追加してゆくことができます。このファイルは、単一のクラス (Game から派生した
Game1 と呼ばれるクラス) を実装し、5 つのメソッド (LoadContent、UnloadContent、Initialize、Draw、Update) をオーバーライドし
ます。また、このファイルによって、Game1 のコンストラクタが定義されています。ゲーム コンポーネントの初期化、ゲーム コンテンツの読み込みと
レンダリング、ユーザー入力の処理、ゲーム環境に対する変更などは、これらのメソッドを使って実行できます。

GameThumbnail.png

このゲームをパックして .ccgame として配布するときに、[ゲーム ライブラリ] に表示されるアイコンです。カテゴリの詳細については、
「ゲーム パッケージの共有」を参照してください。

Program.cs ファイルファイル

このファイルには、ゲーム実行のエントリ ポイントとなる、Program というクラスが実装されています。通常、きわめて高度なゲームを作成する場
合を除けば、このファイルに追加するコードはごくわずかです。

Xbox 360 Game (2.0) プロジェクトを作成するにはプロジェクトを作成するには

1. [ファイルファイル] メニューの [新しいプロジェクト新しいプロジェクト] をクリックします。
2. プロジェクトの種類として [Windows Game (2.0)] を選択します。
3. ゲーム プロジェクトの名前を [名前名前] テキスト ボックスに入力します。[場所場所] および [ソリューション名ソリューション名] コントロールのデフォルト値を変更
することもできます。

4. [OK] をクリックすると、新しいプロジェクトが作成されて読み込まれます。

Xbox 360 Game Library (2.0)
XNA Game Studio には、ひな型となる一連のファイルを生成し、読み込むための Xbox 360 Game Library (2.0) テンプレートが用意されてい
ます。通常、このタイプのプロジェクトには、ゲーム エンジンまたは 3D レンダラによって使用される高度な機能や基本機能を実装したマネージ ク
ラスが含まれます。完成後のクラス ライブラリは他の Xbox 360 プロジェクトから参照できるため、使用頻度の高い機能をゲーム ライブラリにまと
めておき、他のプロジェクトから参照すれば、ゲーム プロジェクト内にコードを置く必要はありません。

新しいプロジェクトには、空のライブラリを実装する基本的なコードが含まれており、他の Windows Game プロジェクトまたは Windows Game
ライブラリから使用することができます。

結果結果

ひな型となる新しいプロジェクトに含まれる主な機能は以下のとおりです。



プロジェクトのプロパティプロジェクトのプロパティ

現在のプロジェクトのさまざまな特性を制御します。たとえば、アプリケーション全般に関する設定、デバッグ設定、追加のプロジェクト リソースな
どです。これらのプロパティの値は、プロジェクト デザイナを使って変更できます。

これらのプロパティに加え、アセンブリ情報 (ライブラリのタイトルなど) が AssemblyInfo.cs ファイルに格納されます。この情報
は、[Assembly Information] ダイアログ ボックスを使用するか、または .cs ファイルを手動で編集して変更することができます。

参考文献参考文献

mscorlib アセンブリおよび System アセンブリと共に、Microsoft.Xna.Framework アセンブリおよび
Microsoft.Xna.Framework.Game アセンブリへの参照がプロジェクトに存在します。これらの標準アセンブリ以外にも、他のアセンブリをプロ
ジェクトの種類に応じて追加できます。

コンテンツコンテンツ

入れ子のコンテンツ プロジェクトは、ゲームのコンテンツを格納およびビルドします。

Class1.cs ファイルファイル

このファイルには、名前空間と空の C# クラスが実装されています。このファイルを元にして、クラス ライブラリを作成できます。

Xbox 360 Game Library (2.0) プロジェクトを作成するにはプロジェクトを作成するには

1. [ファイルファイル] メニューの [新しいプロジェクト新しいプロジェクト] をクリックします。
2. プロジェクトの種類として [Windows Game Library (2.0)] を選択します。
3. ライブラリ プロジェクトの名前を [名前名前] テキスト ボックスに入力します。[場所場所] および [ソリューション名ソリューション名] コントロールのデフォルト値を変
更することもできます。

4. [OK] をクリックすると、新しいプロジェクトが作成されて読み込まれます。

関連項目 Xbox 360 ゲームの開発
ゲーム パッケージの共有
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Xbox 360 ゲームの配置ゲームの配置

実行可能ファイルおよびメディア ファイルの配置の準備ができたら、XNA Game Studio を使用してそれらを Xbox 360 のリテール用本体にコ
ピーできます。 Xbox 360 ゲームを開発する際は、テストのために、ゲームの実行可能ファイルを本体に頻繁に配置できるようにしておくと便利で
す。

ただし、配置する前に、まず、[XNA Game Studio Device Center] ダイアログ ボックスを使用して、本体とコンピュータの間の接続を確立
する必要があります。このプロセスの詳細な説明については、「XNA Game Studio Express による Xbox 360 への接続」を参照してください。

ゲームの配置ゲームの配置

ここでは、本体とコンピュータの間の接続が正常に確立されたことを前提として、XNA Game Studio から Xbox 360 ゲームを配置するために必
要な手順について説明します。

注注

Xbox 360 本体に配置される XNA Framework ゲームのサイズは最大で 2 GB です。つまり、配置する各ファイルのサイズは 2 GB 未満であ
る必要があります。

Xbox 360 ゲームを配置するにはゲームを配置するには

1. Xbox 360 Game プロジェクトを XNA Game Studio に読み込みます。
2. 配置プロセスを追跡できるように出力ウィンドウを表示させておいてください。何か問題が発生したとしても、どこで問題が発生したかがわ
かります。出力ウィンドウを表示するには、[表示表示] メニューの [出力出力] をクリックするか、または、Ctrl キーを押しながら W キーを押し、続け
て O キーを押します。

3. Xbox 360 ダッシュボードの [ゲームゲーム] ページで [ゲームゲーム  ライブラリライブラリ] を選択し、コントローラーの A ボタンを押します。
4. [ゲームゲーム  ライブラリライブラリ] ページで [マイマイ  ゲームゲーム] を選択し、コントローラーの A ボタンを押します。
5. [XNA Game Studio Connect] を選択して、コントローラーの A ボタンを押します。

6. [起動起動] を選択して、コントローラーの A ボタンを押します。[Waiting for computer connection] ページが表示されます。

7. XNA Game Studio では、ソリューション名を右クリックして [ソリューションの配置ソリューションの配置] を選択するか、または、[ビルドビルド ] メニューから [ソリューソリュー

ションの配置ションの配置] を選択してゲームを配置します。

このプロセスの実行中に、XNA Game Studio の出力ウィンドウおよび [コンピュータに接続コンピュータに接続] 画面に、配置の進行状況と、配置された
ファイルのリストおよび追加情報が表示されます。

8. [B] ボタンを押して [ゲームゲーム  ライブラリライブラリ] ページに戻ります。ここから、[マイマイ  ゲームゲーム] を選択し、コントローラーの A ボタンを押します。使用
可能なゲームのリストが表示されます。

9. このメニューから、上記で配置したゲームを選択し、コントローラーの A ボタンを押してから、[ゲームを始めるゲームを始める] を選択して、再度コント
ローラーの A ボタンを押してゲームを始めます。

増分配置増分配置

XNA Game Studio のプロジェクトでは、増分配置が自動的に有効になります。つまり、Xbox 360 本体に配置済みのファイルが IDE によって
追跡されます。それ以降は、更新されたファイルだけが配置されます。また、以前の配置に含まれていたファイルが既にゲームに存在しなくなった

場合、そのファイルは、配置時に本体から削除されます (これは、本体で生成されたファイルではなく、以前に配置されたファイルだけに適用され
ます)。出力ウィンドウには、配置時に実行されたアクションが正確に反映されます。

完全配置では、以前のゲーム ファイルがすべて削除され、ゲーム全体が本体にコピーされます。完全配置は、次のような場合に実行されます。

プロジェクトを初めて配置した。

このデバイスに対して、前回の配置時と異なる構成が使用されている。

前回の配置以降に、Xbox 360 本体からゲームが削除された。
前回の配置以降に、ソリューションがクリーンされた (ソリューションのクリーンの詳細については、以下の「ビルド前のソリューションのクリーン」
を参照してください)。
デバイスに対する前回の配置が、現在読み込まれているソリューションとは異なるソース (別の Windows コンピュータ上のコピーや
.ccgame パッケージなど) から行われた。

配置中にキャンセルすると、一部のファイルが転送されない可能性があり、これにより、ゲームが不確定状態のままになります。次回の増分配置

では、前回の配置は発生しなかったかのように動作し、Xbox 360 本体の適切なファイルが更新されます。

ビルド前のソリューションのクリーンビルド前のソリューションのクリーン



ビルド前のゲーム ソリューションのクリーンでは、ビルドによって生成されたすべての中間ファイルおよび出力ファイルが削除されます。そのため、次
回のビルド時にすべてを再生成することになります。

[ビルドビルド ] メニューの [リビルドリビルド ] を選択すると、ビルドによりすべてが自動的に再生成されますが、ビルドの実行前にソリューションをクリーンする必
要がある場合もあります。これは、予期しないビルド エラーが発生した場合に特に当てはまります。

Microsoft Visual C# Express Edition には、既定では、[ビルドビルド ] メニューに [ソリューションのクリーンソリューションのクリーン] オプションは含まれていませんが、ソ
リューションのクリーンを簡単に行えるようにする場合は、すぐに追加できます。その手順を以下に示します。

1. XNA Game Studio で、ウィンドウの上部にあるメニューまたはツール バーを右クリックして、[ユーザー設定ユーザー設定] をクリックします。
2. [ユーザー設定ユーザー設定] ダイアログ ボックスで、[ビルドビルド ] メニュー (またはコマンドを追加するその他のメニュー) をクリックします。これにより、メニュー
が開いたままになります。

3. [ユーザー設定ユーザー設定] ダイアログ ボックスから、[コマンドコマンド ] タブをクリックし、左側にある [カテゴリカテゴリ] ペインから [ビルドビルド ] を選択します。次に、右
側にある [コマンドコマンド ] ペインから、[ソリューションのクリーンソリューションのクリーン] コマンドを選択し、開いている [ビルドビルド ] メニューの目的の場所にドラッグアンド
ドロップします。

4. ダイアログ ボックスを閉じます。

これで、ソリューションをクリーンするときに、コマンドを追加したメニューから [ソリューションのクリーンソリューションのクリーン] をクリックできるようになりました。

[XNA Game Studio Device Center] を使用した複数のを使用した複数の  Xbox 360 本体の管理本体の管理

[XNA Game Studio Device Center] ダイアログ ボックスを使用して、XNA Game Studio は複数の Xbox 360 の配置とデバッグをサポー
トしています。

[XNA Game Studio Device Center] では、以下を行います。

Windows コンピュータと各 Xbox 360 本体デバイスとの間の接続を作成します。複数の Xbox 360 がある場合は、[XNA Game
Studio Device Center] を使用して、Windows コンピュータと各 Xbox 360 本体デバイスとの間の接続を作成できます。それぞれの
接続により、XNA Framework 2.0 ゲームを特定の Xbox 360 本体デバイスに配置してデバッグすることができます。
使用可能な Xbox 360 本体デバイスのリストを管理し、配置に使用できるデバイスのリストにデバイスを追加または削除できるようにしま
す。

配置に使用する既定の Xbox 360 本体デバイスを設定できます。Microsoft Windows の通常使うプリンタと同様に、既定の Xbox
360 本体デバイスは、特に別の Xbox 360 本体デバイスを選択しない限り、XNA Game Studio が配置を行う対象デバイスです。
Xbox 360 本体デバイスが 1 つしかない場合は、そのデバイスが既定のデバイスとして設定されます。
ユーザーごとに、Xbox 360 本体デバイスのリストを格納します。配置できる Xbox 360 本体デバイスのリストはユーザーごとに異なり、配
置に使用する既定のデバイスもそれぞれ異なります。

XNA Game Studio によって、[XNA Game Studio Device Management 2.0] ツールツール  バーバーが Visual Studio にインストールされま
す。[XNA Game Studio Device Management 2.0] ツールツール  バーバーにより次のことが可能です。

[Launch XNA Game Studio Device Center] ボタンをクリックして、Visual Studio 内から [XNA Game Studio Device
Center] ダイアログ ボックスに容易にアクセスできるようになります。
[XNA Game Studio Deployment Device] ボックスの一覧を使用して、配置対象となる特定の Xbox 360 本体デバイスを選択で
きます。これは、既定のデバイスとは異なる Xbox 360 本体デバイスを配置する場合に使用します。

[XNA Game Studio Device Management 2.0] ツールツール  バーバー  は、サポートされているバージョンの Visual Studio ツールに Xbox 360
Game プロジェクトまたは Xbox 360 Library プロジェクトが読み込まれると、Visual Studio 内に自動的に表示されます。

注注

スタートアップ プロジェクトが Xbox 360 プロジェクトでない場合、ほとんどのツール バーのボタンは使用できなくなります。これらのボタンを使用
できるようにするには、スタートアップ プロジェクトを Xbox 360 Game または Library プロジェクトに変更してください。

Xbox 360 本体デバイスを [XNA Game Studio Device Center] ダイアログ ボックスに追加する方法の詳細については、
「XNA Game Studio Express による Xbox 360 への接続」を参照してください。[XNA Game Studio Device Center] の機能の使用方
法の詳細については、「[XNA Game Studio Device Center] の使用」を参照してください。

配置のトラブルシューティング配置のトラブルシューティング

Xbox 360 ゲームを正常に配置できない場合は、「Xbox 360 ゲームの配置のトラブルシューティング」を参照してください。

関連項目 XNA Game Studio Express による Xbox 360 への接続
Xbox 360 ゲームの配置のトラブルシューティング
[XNA Game Studio Device Center] の使用
Xbox 360 ゲームの開発
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Xbox 360 ゲームのデバッグゲームのデバッグ

このセクションでは、リテール用本体を使用した Xbox 360 ゲームのデバッグについて説明します。

Xbox 360 ゲームのデバッグは、ゲームを展開するプロセスと似ています。ただし、1 つ例外があります。それは、[ソリューションの配置ソリューションの配置] をクリック
する代わりに、[デバッグデバッグ] メニューの [デバッグの開始デバッグの開始] をクリックすることです。実際にデバッグをせずにゲームを実行するには、[デバッグデバッグ] メ
ニューの [デバッグなしで開始デバッグなしで開始] をクリックします。

XNA Game Studio を使った Xbox 360 ゲームのデバッグでは、次の機能は使用できません。

機能機能 説明説明

相互運用機能の

デバッグ

マネージ コードとネイティブ コードを同時にデバッグします。

アセンブリのデバッ

グ

システム アセンブリはデバッグせずにアセンブリのみをデバッグします。

エディット コンティニ
ュ

デバッグ セッションを中断せずに、ゲームのバイナリ コンテンツを編集します。

例外の中断 ハンドルされていない例外をアンワインドの前に停止し、ユーザーが変更を加えてから操作を再試行できるようにします。

デバッガ ビジュアラ
イザ

XML データなど、特定のデータ型を、より把握しやすい形式で表示します。

例外処理アシスタ

ントのサポート

Xbox 360 ゲームのデバッグでは、例外処理アシスタントによって提供される追加の機能は使用できません。例外に関する
情報は、XNA Game Studio 内の標準の [例外例外] ダイアログ ボックスで提供されます。

実行中のプロセス

のデバッグ

デバッガを現在実行中のプロセスにアタッチします。

関連項目 Xbox 360 ゲームの開発
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カスタム項目テンプレートへのアクセスカスタム項目テンプレートへのアクセス

Visual Studio の項目テンプレートは、ユーザーが [新しい項目の追加新しい項目の追加] ダイアログ ボックスを使用してプロジェクトに追加できる項目を示しま
す。項目テンプレートに若干の変更を加えることにより、XNA Game Studio のプロジェクトから独自の項目を利用できます。
注注

Visual Studio の項目テンプレートの詳細については、Visual Studio 2005 のドキュメント「項目テンプレートの作成」を参照してください。

項目テンプレートには、対応するテンプレートの XML を定義した .vstemplate ファイルが格納されます。Xbox 360 プロジェクトでは、XNA
Game Studio によって、項目テンプレートの一覧が、このファイルの内容に基づいてフィルタリングされます。項目テンプレートと XNA Game
Studio プロジェクトとの互換性を保つには、TemplateGroupID 要素を .vstemplate ファイルに追加します。

TemplateGroupID の値には、"XnaFramework-v1"、"XnaFramework-v1-Xbox360"、および "XnaFramework-v1-Windows" を指
定できます。

XNA Xbox 360 プロジェクトでは、TemplateGroupID が "XnaFramework-v1" または "XnaFramework-v1-Xbox360" のテンプ
レートが表示されます。

XNA Windows ゲーム プロジェクトでは、TemplateGroupID が "XnaFramework-v1" または "XnaFramework-v1-Windows"
で、ShowByDefault 要素の値が "false" のテンプレートが表示されます。

例

次の例では、XNA 固有の項目テンプレートの .vstemplate ファイルに、TemplateGroupID 要素を定義しています。

. . . <TemplateData> <Name>MyX360Class</Name> <Description>My custom Xbox 360 C# class.
</Description> <ProjectType>CSharp</ProjectType> <TemplateGroupID>XnaFramework-v2-Xbox3
60</TemplateGroupID> <ShowByDefault>false</ShowByDefault> ... </TemplateData> . . .
    

関連項目 XNA Game Studio Express の使用
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Xbox 360 開発と開発と Windows 開発における開発における IDE の違いの違い

このセクションでは、Xbox 360 開発と Windows 開発における、XNA Game Studio 統合開発環境 (IDE) の外観や動作の違いについて説
明します。

[Assembly Information] ダイアログ ボックス
[XNA Game Studio Device Management 2.0] ツール バー
[参照の追加](Add Reference) ダイアログ ボックス
[新しい項目の追加] ダイアログ ボックス
プロジェクトのプロパティ

Microsoft Visual Studio のサポートされない機能

[Assembly Information] ダイアログダイアログ  ボックスボックス

[Assembly Information] ダイアログ ボックスは、プロジェクト デザイナの [アプリケーションアプリケーション] ページから開くことができます。プロジェクト デザイ
ナを開くには、ソリューション エクスプローラでプロジェクト ノードの [プロパティ] フォルダをダブルクリックするか、[プロジェクトプロジェクト] メニューの [[プロジェプロジェ

クト名クト名] のプロパティのプロパティ] を選択します。次に、[アプリケーションアプリケーション] ページの [Assembly Information] をクリックします。

このダイアログ ボックスは、現在の Xbox 360 プロジェクトのアセンブリ情報を変更する場合に使用します。アセンブリ情報には、ゲーム タイトル、
簡単な説明、会社名、著作権、商標などがあります。この情報の一部は、Xbox 360 本体の [ゲームゲーム  ライブラリライブラリ] の [マイマイ  ゲームゲーム] 領域に表
示されます。

Xbox 360 プロジェクトと Windows ベースのプロジェクトとで、このダイアログ ボックスの外観を比較すると、2 つの点が異なることがわかります。
Xbox 360 本体ではアセンブリの扱いが異なるため、[ファイルファイル  バージョンバージョン] フィールドと [アセンブリをアセンブリを  COM 参照可能にする参照可能にする] チェック ボックス
は使用できません。

プロジェクトがゲーム プロジェクトの場合、ここに指定されたアセンブリ情報は、[マイマイ  ゲームゲーム] に表示される値にのみ影響します。ライブラリ プロ
ジェクトの場合、配置時やゲームに関する情報を表示するときにアセンブリ情報は使用されません。

タイトルタイトル

[ゲームゲーム  ライブラリライブラリ] の [マイマイ  ゲームゲーム] 領域に表示されます。アセンブリ マニフェストのタイトルを指定します。このフィールドの最初の 25 文字だ
けが表示されます。Xbox 360 本体にゲームを配置する場合、このフィールドは省略できません。
説明説明

[ゲームゲーム  ライブラリライブラリ] の [マイマイ  ゲームゲーム] 領域に表示されます。必要に応じてアセンブリ マニフェストの説明を指定します。このフィールドの最初の
300 文字だけが表示されます。
会社名会社名

アセンブリ マニフェストの会社名を指定します。
製品製品

アセンブリ マニフェストの製品名を指定します。
著作権著作権

アセンブリ マニフェストの著作権情報を指定します。
商標商標

アセンブリ マニフェストの商標を指定します。
アセンブリアセンブリ バージョンバージョン

アセンブリのバージョンを指定します。

ファイルファイル  バージョンバージョン

Xbox 360 本体ではアセンブリの扱いが異なるため、Xbox 360 プロジェクトでは、このフィールドは使用できません。Win32 ファイル バージョン
のリソースについて、使用するバージョン番号をコンパイラに伝えるために使用します。

GUID
アセンブリを識別する一意の GUID です。プロジェクトを作成すると、Visual Studio によってアセンブリの GUID が生成されます。
ニュートラル言語ニュートラル言語

アセンブリによってサポートされるカルチャを指定します。

アセンブリをアセンブリを  COM 参照可能にする参照可能にする

Xbox 360 本体ではアセンブリの扱いが異なるため、Xbox 360 プロジェクトでは、このフィールドは使用できません。アセンブリ内の型を COM
に公開するかどうかを指定します。

[XNA Game Studio Device Management 2.0] ツールツール  バーバー
サポートされているバージョンの Visual Studio ツールに Xbox 360 Game プロジェクトまたは Xbox 360 Game Library プロジェクトがある場
合、配置に使用できる 1 つまたは複数の Xbox 360 本体のリストを管理するための追加のツール バーを使用できます。詳細については、
「[XNA Game Studio Device Center] の使用」、または「Xbox 360 ゲームの配置」の「[XNA Game Studio Device Center] を使用した複
数の Xbox 360 本体の管理」を参照してください。このツール バーのほとんどのオプションが、スタートアップ プロジェクトが Xbox 360 プロジェクト



の場合のみ使用できることに注意してください。

[参照の追加参照の追加](Add Reference) ダイアログダイアログ  ボックスボックス

このダイアログ ボックスは、Xbox 360 プロジェクトに必要なコンポーネント参照を追加する場合に使用します。Xbox 360 プラットフォームには、
Windows プラットフォームと同じ機能セットが存在しないため、[COM] タブは表示されず、[.NET] タブには Xbox 360 固有のアセンブリだけが
表示されます。たとえば、次のアセンブリが表示されます。

Microsoft.Xna.Framework
Microsoft.Xna.Framework.Game
mscorlib
system
system.xml

これらのアセンブリは Xbox 360 プロジェクトに自動的に追加されます (system.xml を除く)。

[参照の追加参照の追加] ダイアログ ボックスを開くには、ソリューション エクスプローラの [参照設定参照設定] 項目を右クリックし、[参照の追加参照の追加] をクリックします。

注意注意

[プロジェクトプロジェクト] タブには、プラットフォームに関係なく、ソリューションに含まれるすべてのプロジェクトが一覧表示されます。また、[参照参照] タブと [
最近使用したファイル最近使用したファイル] タブに表示されるアセンブリには、Xbox 360 プラットフォームでは設定できないアセンブリへの参照も含まれている場
合があります。Xbox 360 以外のプラットフォームを対象とするアセンブリを Xbox 360 プロジェクトから参照設定することはできません。

[新しい項目の追加新しい項目の追加] ダイアログダイアログ  ボックスボックス

[新しい項目の追加新しい項目の追加] ダイアログ ボックスを開くには、ソリューション エクスプローラにあるソリューションを右クリックするか、または、[プロジェクトプロジェクト] メ
ニューを使用します。Xbox 360 がサポートする新しい項目または既存の項目を追加する場合に使用します。このダイアログ ボックスには、次の
項目が一覧表示されます。

C# クラス
C# インターフェイス
C# コード ファイル
XML ファイル
XML スキーマ
注注

このオプションは、Microsoft Visual Studio でのみ使用できます。

テキスト ファイル
アセンブリ情報ファイル

アセンブリ リソース ファイル

注意注意

Xbox 360 プロジェクトでサポートされるリソース タイプは、文字列リソースだけです。ビットマップやアイコンなど、他のリソース タイプをリソ
ース ファイルに追加すると、コンパイル エラーが発生します。

クラス ダイアグラム
注注

このオプションは、Microsoft Visual Studio でのみ使用できます。

[Game Component]
Content Type Reader

Xbox 360 プロジェクトのアセンブリ情報ファイル テンプレートには、AssemblyFileVersion 属性は含まれていません。この属性は、Xbox 360
プラットフォームではサポートされません。

プロジェクトのプロパティプロジェクトのプロパティ

プロジェクトのプロパティは、プロジェクト デザイナでいくつかのページにグループ化されて表示されます。プロジェクト デザイナを表示するには、[プロプロ
ジェクトジェクト] メニューの [プロパティプロパティ] をクリックするか、ソリューション エクスプローラで [プロパティプロパティ] をダブルクリックします。プロジェクト デザイナのプロ
パティ ページは、コード エディタと同じ中央のペインに表示されます。

サポートされているバージョンの Visual Studio ツールでは、[ビルドビルド ] ページの [プラットフォームプラットフォーム  ターゲットターゲット] ドロップダウン メニューが無効



化されています。

[デバッグデバッグ] ページは、Xbox 360 ゲーム プロジェクトに合わせて変更されています。[開始動作開始動作] および [デバッガを有効にするデバッガを有効にする] オプショ
ンが無効化されています。[作業ディレクトリ作業ディレクトリ]、[リモートリモート コンピュータを使用するコンピュータを使用する]、および [Visual Studio ホスティングホスティング プロセスを有プロセスを有

効にする効にする] コントロールが無効化されています。[作業ディレクトリ作業ディレクトリ] オプションに関連付けられている省略記号省略記号  (...) ボタンボタンは有効なまま

です。ただし、このコントロールを使って入力された情報は、プロジェクトおよび XNA Game Studio によって無視されます。
プロジェクトのプロパティの [設定設定] ページでは、Xbox 360 プロジェクトに設定ファイルを追加できます。ただし、Xbox 360 プロジェクトでは
設定ファイルがサポートされない点に注意してください。

[セキュリティセキュリティ] ページと [発行発行] ページは表示されません。

Microsoft Visual Studio のサポートされない機能のサポートされない機能

以下の Microsoft Visual Studio 項目は、XNA Game Studio の Xbox 360 Game プロジェクトではサポートされません。

Xbox 360 Game プロジェクトの Visual Studio Team Edition for Software Tester の単体テストの作成または実行。このため、[コーコー
ドド  エディタエディタ] コンテキスト メニューの [単体テストの作成単体テストの作成] コマンドは表示されません。
Xbox 360 Game プロジェクトへの Windows Form、User Control、または Component クラスの追加。このため、[プロジェクトプロジェクト] コンテ
キスト メニューから、これらのオプションを使用することはできません。
Xbox 360 Game プロジェクトへの Web 参照の追加。このため、[参照設定参照設定] コンテキスト メニューまたは [プロジェクトプロジェクト] コンテキスト メ
ニューから、[参照の追加参照の追加] コマンドを使用することはできません。
データ ソースの追加。データ ソースは、Xbox 360 プラットフォームではサポートされていません。このため、Xbox 360 Game プロジェクトが
アクティブな場合は、[データデータ] メニューは表示されません。
Visual Studio の [発行発行] コマンドを使用したプロジェクトの発行。このため、[ビルドビルド ] メニューからこのコマンドを使用することはできませ
ん。代わりに、[配置配置] コマンドを使用する必要があります。配置の詳細については、「Xbox 360 ゲームの配置」を参照してください。

関連項目 Xbox 360 ゲームの開発
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[XNA Game Studio Device Center] の使用の使用

[XNA Game Studio Device Center] を使用して、1 つまたは複数の Xbox 360 本体デバイスをゲームの配置に使用できるようにすることがで
きます。また、[XNA Game Studio Device Center] を使用すると、配置に使用する既定の本体デバイスを設定することもできます。

[XNA Game Studio Device Center] へのアクセスへのアクセス

[XNA Game Studio Device Center] には、[スタートスタート]メニューからアクセスするか、または Visual Studio 内から [XNA Game Studio
Device Management 2.0] ツールツール  バーバーの [Launch XNA Game Studio Device Center] をクリックしてアクセスすることができます。

また、[スタートスタート] メニューから [XNA Game Studio Device Center] にアクセスするには、以下の手順を実行します。

1. [スタートスタート] メニューから [プログラムプログラム] を選択します。
2. [Microsoft XNA Game Studio 2.0] を選択します。
3. [XNA Game Studio Device Center] を選択します。

[XNA Game Studio Device Center] が表示されると、XNA Game Studio ゲームの配置およびデバッグに使用できる Xbox 360 本体デバイ
スのリストが示されます。

配置に使用できる本体デバイスのリストへの配置に使用できる本体デバイスのリストへの  Xbox 360 本体の追加本体の追加

[XNA Game Studio Device Center] から、または Visual Studio 内から [XNA Game Studio Device Management 2.0] ツール
バーを使用して、Xbox 360 本体デバイスを追加することができます。

[XNA Game Studio Device Center] から Xbox 360 本体デバイスを追加するには、[Add Device] ボタンをクリックします。

また、Visual Studio 内から [XNA Game Studio Device Management 2.0] ツールツール  バーバーを使用して、Xbox 360 本体デバイスを追加
するには、[Add a New Device] ボタンをクリックします。

これにより、Windows コンピュータと Xbox 360 本体デバイスの間の接続を作成できる、[XNA Game Studio Devices] ダイアログ ボックス
が表示されます。この接続を作成し、Xbox 360 本体デバイスを本体デバイスのリストに追加する方法の詳しい手順説明については、
「XNA Game Studio Express による Xbox 360 への接続」を参照してください。

配置に使用する既定の配置に使用する既定の  Xbox 360 本体の設定本体の設定

既定のデバイスは、XNA Game Studio を使用して Xbox 360 本体のゲームを開発する際に、配置およびデバッグ用に自動的に選択された
Xbox 360 本体デバイスです。現在の既定のデバイスは、実行中の XNA Game Studio のすべてのインスタンスによって共有されています。

Xbox 360 本体デバイスを既定のデバイスとして設定するには、本体デバイスのアイコンを右クリックし、[Set as Default Xbox 360] を選択し
ます。

Xbox 360 本体デバイスが 1 つしかない場合は、そのデバイスが自動的に既定のデバイスとして選択されます。



本体デバイスのリストからの本体デバイスのリストからの  Xbox 360 本体の削除本体の削除

デバイスのリストから Xbox 360 本体を削除するには、デバイスのアイコンを右クリックして、[削除削除] を選択するか、または Del キーを押します。

本体デバイスのリストはユーザーごとに一意である本体デバイスのリストはユーザーごとに一意である

[XNA Game Studio Device Center] のデバイスのリストは、ユーザーごとに一意です。各ユーザーが、個別の Xbox 360 本体のデバイスのリス
トと、個別の既定のデバイスを持つことができます。

接続のトラブルシューティング接続のトラブルシューティング

コンピュータと Xbox 360 本体の間の接続を正常に確立できない場合は、「Xbox 360 ゲームの配置のトラブルシューティング」を参照してくださ
い。

関連項目 XNA Game Studio Express による Xbox 360 への接続
Xbox 360 ゲームの配置のトラブルシューティング
Xbox 360 ゲームの開発
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Xbox 360 ゲームの配置のトラブルシューティングゲームの配置のトラブルシューティング

コンピュータと Xbox 360 本体の間の接続を正常に確立できない場合は、このトピックで示すトラブルシューティングのヒントが役立ちます。
本体が適切に構成されていることを確認する本体が適切に構成されていることを確認する

XNA Creators Club のメンバシップが必要です。これは、Xbox LIVE マーケットプレースから購入できます。
XNA Game Studio Connect が本体にインストールされている必要があります。
XNA Creators Club のメンバシップに関連付けられている Xbox 360 ゲーマー プロファイルを使用して、Xbox LIVE にログインする必要が
あります。

XNA Game Studio Connect が本体で実行されている必要があります。つまり、Xbox LIVE への接続がアクティブになっている必要があり
ます。アクティブでない場合、XNA Game Studio Connect が終了します。

新しく生成されたキーを使用する新しく生成されたキーを使用する

[XNA Game Studio Connect] ページで本体によって生成されたキーは、1 つのユーザー プロファイルで、1 台のコンピュータを 1 つの本体に
接続する場合にのみ有効です。

キーの有効期間は、そのキーを使用してコンピュータが Xbox 360 に接続されるか、または、本体によって新しいキーが生成されるまでです。たと
えば、配置に使用できる本体のリストから本体を削除した場合、同じキーを使用してその本体を再度追加することはできません。代わりに、本

体で新しいキーを生成して、その新しいキーを使用してコンピュータを本体に接続する必要があります。

接続キーが変更されている可能性がある接続キーが変更されている可能性がある

以前は機能していた接続が失敗するようになった場合は、本体の接続キーが誤って変更された可能性があります。接続キーの変更が問題で

ある場合は、新しいキーを使用して、新しい接続を追加することで解決できます。

すべての接続をリセットする場合すべての接続をリセットする場合

また、[すべての接続をリセットするすべての接続をリセットする] を押して、すべての接続をリセットすることができます。これにより、Xbox 360 本体デバイスへのすべての接
続が無効になり、新しい接続のための新しいキーが生成されます。

注注

すべての接続をリセットすると、この Xbox 360 本体デバイスに接続している Windows コンピュータは、Xbox 360 本体デバイスへの新しい
接続が確立されるまで、接続できなくなります。

コンピュータとコンピュータと  Xbox 360 本体が同じサブネット上に存在している必要がある本体が同じサブネット上に存在している必要がある

コンピュータと Xbox 360 本体が異なるサブネット上に存在している場合は、接続を適切に確立できません。通常、両方のマシンが、同じハブ
またはルーターに接続されている必要があります。弱信号またはノイズの多い信号の場合、接続および配置に失敗する可能性があるため、ワイ

ヤレス接続は使用しないことをお勧めします。

コンピュータと本体が同じサブネット上に存在しているかどうかを判断するには、以下を実行します。

1. コンピュータで、コマンド ウィンドウを開きます ([スタートスタート]、[すべてのプログラムすべてのプログラム]、[アクセサリアクセサリ]、[コマンドコマンド  プロンプトプロンプト] の順にクリックしま
す)。コマンド プロンプトで、「ipconfig」と入力し、Enter キーを押します。表示される構成リストの IP アドレスとサブネット マスクの両方を
書き留めます。

2. 本体で、Xbox ダッシュボードの [システムシステム] ブレードに移動し、[ネットワーク設定ネットワーク設定]、[設定の編集設定の編集] の順に選択します。再度、IP アドレ
スとサブネット マスクを書き留めます。

設定を比較して、コンピュータと本体が同じサブネット上に存在していることを確認します。

ファイアウォールのインターフェイスを確認するファイアウォールのインターフェイスを確認する

XNA Game Studio Express と Xbox 360 本体との通信が、ファイアウォールによって妨害される場合があります。次の条件が満たされているか
を確認してください。

コンピュータ側で xnatrans.exe プログラムがブロックされていないこと。
UDP ポート 3825 および 3835 の着信通信がブロックされていないこと。
UDP ポート 1000 の発信通信がブロックされていないこと。
TCP ポート 1001 の発信通信がブロックされていないこと。

詳細については、「サードパーティ製ファイアウォールの設定」を参照してください。

関連項目 XNA Game Studio Express による Xbox 360 への接続
Xbox 360 ゲームの開発
[XNA Game Studio Device Center] の使用





XNA Game Studio 2.0

Windows Game またはライブラリまたはライブラリ プロジェクトの作成プロジェクトの作成

XNA Game Studio には、Windows ベースのプロジェクトを、XNA Framework を使って効率的に開発するための一連のプロジェクト テンプ
レートが用意されています。

新しいプロジェクトを開始する新しいプロジェクトを開始する

新しい Windows ベースのプロジェクトを開始するには、[ファイルファイル] をクリックして、[新しいプロジェクト新しいプロジェクト] をクリックします。

XNA Game Studio では、Windows 用の 2 種類のプロジェクト テンプレート、Content Pipeline Extensions Library テンプレート、およびス
ターター キットが提供されています。Xbox 360 のプロジェクト テンプレートの詳細については、
「Xbox 360 ゲームまたはライブラリ プロジェクトの作成」を参照してください。これらのテンプレートは、プロジェクトの種類の [Visual C#] の
[XNA Game Studio 2.0] セクションにあります。

Windows Game (2.0) : Windows 用 XNA Framework 2.0 ゲーム アプリケーションを作成するためのプロジェクトです。
Windows Game Library (2.0) : Windows 用 XNA Framework 2.0 ゲーム ライブラリを作成するためのプロジェクトです。
Content Pipeline Extension Library (2.0) : Windows 用 XNA Framework 2.0 ゲーム ライブラリを作成するためのプロジェクトです。
Spacewar Windows Starter Kit (2.0) : Windows 用の完全版の Spacewar ゲームを作成するためのプロジェクトです。このプロジェク
トに機能を追加したり、既存の機能を修正することによって、元のゲーム コードを拡張できます。

Windows Game (2.0)
XNA Game Studio には、ひな型となる一連のファイルを生成し、読み込むための Windows Game (2.0) テンプレートが用意されています。こ
の新しいプロジェクトには、単純なウィンドウとカラーの背景を実装する基本的なコードが含まれています。

結果結果

ひな型となる新しいプロジェクトに含まれる主な機能は以下のとおりです。



プロジェクトのプロパティプロジェクトのプロパティ

現在のプロジェクトのさまざまな特性を制御します。たとえば、アプリケーション全般に関する設定、デバッグ設定、追加のプロジェクト リソースな
どです。これらのプロパティの値は、プロジェクト デザイナを使って変更できます。

これらのプロパティに加え、アセンブリ情報 (ゲームのタイトルなど) が AssemblyInfo.cs ファイルに格納されます。この情報
は、[Assembly Information] ダイアログ ボックスを使用するか、または .cs ファイルを手動で編集して変更することができます。

参考文献参考文献

mscorlib アセンブリおよび System アセンブリと共に、Microsoft.Xna.Framework アセンブリと Microsoft.Xna.Framework.Game アセンブリ
への参照がプロジェクトに存在します。これらの標準アセンブリ以外にも、他のアセンブリをプロジェクトの種類に応じて追加できます。

コンテンツコンテンツ

入れ子のコンテンツ プロジェクトは、ゲームのコンテンツを格納およびビルドします。詳細については、「ゲーム コンテンツ プロジェクト」を参照してく
ださい。

Game.ico ファイルファイル

ゲームを表す 32 × 32 のデフォルト アイコンです。

Game1.cs ファイルファイル

このファイルを元にして単純なゲーム ロジックや基本機能を追加してゆくことができます。このファイルは、単一のクラス (Game から派生した
Game1 と呼ばれるクラス) を実装し、5 つのメソッド (LoadContent、UnloadContent、Initialize、Draw、Update) をオーバーライドしま
す。また、Game1 のコンストラクタが定義されています。ゲーム コンポーネントの初期化、ゲーム コンテンツの読み込みとレンダリング、ユーザー入
力の処理、ゲーム環境に対する変更などは、これらのメソッドを使って実行できます。

GameThumbnail.png

このゲームをパックして .ccgame として配布する (「ゲーム パッケージの共有」を参照) ときに表示されるアイコンです。

Program.cs ファイルファイル

このファイルには、ゲーム実行のエントリ ポイントとなる、Program というクラスが実装されています。通常、きわめて高度なゲームを作成する場合
を除けば、このファイルに追加するコードはごくわずかです。

Windows Game (2.0) プロジェクトを作成するにはプロジェクトを作成するには

1. [ファイルファイル] メニューの [新しいプロジェクト新しいプロジェクト] をクリックします。
2. プロジェクトの種類として [Windows Game (2.0)] を選択します。
3. ゲーム プロジェクトの名前を [名前名前] テキスト ボックスに入力します。[場所場所] および [ソリューション名ソリューション名] コントロールのデフォルト値を変更
することもできます。

4. [OK]をクリックすると、新しいプロジェクトが作成されて読み込まれます。

Windows Game Library (2.0)
XNA Game Studio には、ひな型となる一連のファイルを生成し、読み込むための Windows Game Library (2.0) テンプレートが用意されてい
ます。通常、このタイプのプロジェクトには、ゲーム エンジンまたは 3D レンダラによって使用される高度な機能や基本機能を実装したマネージ ク
ラスが含まれます。完成後のクラス ライブラリは他の Windows プロジェクトから参照できるため、使用頻度の高い機能をゲーム ライブラリにまと
めておき、他のプロジェクトから参照すれば、ゲーム プロジェクト内にコードを置く必要はありません。

新しいプロジェクトには、空のライブラリを実装する基本的なコードが含まれており、他の Windows Game プロジェクトまたは Windows Game
ライブラリから使用することができます。



結果結果

ひな型となる新しいプロジェクトに含まれる主な機能は以下のとおりです。

プロジェクトのプロパティプロジェクトのプロパティ

現在のプロジェクトのさまざまな特性を制御します。たとえば、アプリケーション全般に関する設定、デバッグ設定、追加のプロジェクト リソースな
どです。これらのプロパティの値は、プロジェクト デザイナを使って変更できます。

これらのプロパティに加え、アセンブリ情報 (ライブラリのタイトルなど) が AssemblyInfo.cs ファイルに格納されます。この情報
は、[Assembly Information] ダイアログ ボックスを使用するか、または .cs ファイルを手動で編集して変更することができます。

参考文献参考文献

mscorlib アセンブリおよび System アセンブリと共に、Microsoft.Xna.Framework アセンブリと Microsoft.Xna.Framework.Game アセンブリ
への参照がプロジェクトに存在します。これらの標準アセンブリ以外にも、他のアセンブリをプロジェクトの種類に応じて追加できます。

コンテンツコンテンツ

入れ子のコンテンツ プロジェクトは、ゲームのコンテンツを格納およびビルドします。

Class1.cs ファイルファイル

このファイルには、名前空間と空の C# クラスが実装されています。このファイルを元にして、クラス ライブラリを作成できます。

Windows Game Library (2.0) プロジェクトを作成するにはプロジェクトを作成するには

1. [ファイルファイル] メニューの [新しいプロジェクト新しいプロジェクト] をクリックします。
2. プロジェクトの種類として [Windows Game Library (2.0)] を選択します。
3. ライブラリ プロジェクトの名前を [名前名前] テキスト ボックスに入力します。[場所場所] および [ソリューション名ソリューション名] コントロールのデフォルト値を変
更することもできます。

4. [OK] をクリックすると、新しいプロジェクトが作成されて読み込まれます。

Content Pipeline Extension Library (2.0)
XNA Game Studio には、ひな型となる一連のファイルを生成し、読み込むための Content Pipeline Extension Library (2.0) テンプレートが
用意されています。開発者は、テンプレートを元にして、ゲーム コンテンツ用に独自のカスタム インポータおよびプロセッサを作成できます。XNA
Framework Content Pipeline、およびコンテンツ プロセッサの概要については、「Content Pipeline」を参照してください。

新しいプロジェクトには、空のプロセッサを実装する基本的なコードが含まれており、XNA Framework Content Pipeline が使用することができ
ます。Windows および Xbox 360 の両方のソリューション構成は自動的に作成されます。つまり、プロジェクトを変更しなくても、Content
Pipeline Extension プロジェクトが、Windows および Xbox 360 ゲームの両方のプロセッサとインポータをビルドします。

注注

ソリューション構成により、アクティブになるプロジェクト構成や、Build および Run コマンドが呼び出された場合にビルドおよび展開されるプロ
ジェクトが決まります。既定では、プロジェクトにアクティブなソリューション構成と一致する構成がない場合、ソリューションのビルド時に省略され

ます。

プロジェクト テンプレートの他に、このタイプのプロジェクトに関連する追加のコード テンプレートがあります。[新しい項目の追加新しい項目の追加] ダイアログを使
用して、これらの項目をプロジェクトに追加できます。各項目の基本的な説明を以下に示します。

[Content Processor] 項目

単一のコード ファイル (ContentProcessorN.cs) で構成される項目テンプレートです。数値のサフィックス (N) によりプロジェクト内での一意
性が保証されます。このファイルは、Content Pipeline Extension Library (2.0) テンプレート用に作成される ContentProcessor1.cs ファ
イルと同様です。このファイルは、抽象メソッド Process のオーバーライドにより、ContentProcessor から派生したクラスを宣言します。

[Content Processor] 項目



単一のコード ファイル (ContentImporterN.cs) で構成される項目テンプレートです。数値のサフィックス (N) によりプロジェクト内での一意
性が保証されます。このファイルは、抽象メソッド Import のオーバーライドにより、ContentImporter から派生したクラスを宣言します。

[Content Type Writer] 項目

単一のコード ファイル ContentTypeWriterN.cs で構成される項目テンプレートです。数値のサフィックス (N) によりプロジェクト内での一意
性が保証されます。このファイルは、抽象メソッド Write および GetRuntimeReader のオーバーライドにより、ContentTypeWriter から派生
したクラスを宣言します。

[Content Type Reader] 項目

単一のコード ファイル (ContentTypeReaderN.cs) で構成される項目テンプレートです。数値のサフィックス (N) によりプロジェクト内での一
意性が保証されます。このファイルは、抽象メソッド Write のオーバーライドにより、ContentTypeReader から派生したクラスを宣言します。

[Content Type Writer] 項目とは異なり、この項目は、Content Pipeline Extensions Library プロジェクトに新しい項目を追加する場
合には使用できません。XNA Game または Library プロジェクトでのみ使用できます。

このタイプの項目がプロジェクトに追加されると、常に、依存アセンブリへの参照が自動的に追加されます。これらの参照には、新しく追加された

クラスのカスタマイズ時に必要になる可能性が高いアセンブリが含まれています。

結果結果

ひな型となる新しいプロジェクトに含まれる主な機能は以下のとおりです。

プロジェクトのプロパティプロジェクトのプロパティ

現在のプロジェクトのさまざまな特性を制御します。たとえば、アプリケーション全般に関する設定、デバッグ設定、追加のプロジェクト リソースな
どです。これらのプロパティの値は、プロジェクト デザイナを使って変更できます。

これらのプロパティに加え、アセンブリ情報 (ライブラリのタイトルなど) が AssemblyInfo.cs ファイルに格納されます。この情報
は、[Assembly Information] ダイアログ ボックスを使用するか、または .cs ファイルを手動で編集して変更することができます。

参考文献参考文献

mscorlib アセンブリおよび System アセンブリと一緒に、Microsoft.Xna.Framework アセンブリと Microsoft.Xna.Framework.Game アセン
ブリの参照がプロジェクトにあらかじめ追加されています。

ContentProcessor1.cs ファイルファイル

このファイルには、名前空間と空の C# クラスが実装されています。このファイルを元にして、クラス ライブラリを作成できます。

Content Pipeline Extension Library (2.0) プロジェクトを作成するにはプロジェクトを作成するには

1. [ファイルファイル] メニューの [新しいプロジェクト新しいプロジェクト] をクリックします。
2. プロジェクトの種類として [Content Pipeline Extension Library (2.0)] を選択します。
3. ライブラリ プロジェクトの名前を [名前名前] テキスト ボックスに入力します。[場所場所] および [ソリューション名ソリューション名] コントロールのデフォルト値を変
更することもできます。

4. [OK] をクリックすると、新しいプロジェクトが作成されて読み込まれます。

関連項目 XNA Game Studio Express の使用
ゲーム パッケージの共有



XNA Game Studio 2.0

ゲームゲーム コンテンツコンテンツ プロジェクトプロジェクト

ゲーム アプリケーションのすべてのコンテンツを格納するために設計されたプロジェクトの種類。標準 XNA Game Studio 2.0 プロジェクト内に入
れ子になっています。

概要概要

ゲーム コンテンツ プロジェクトは、XNA Framework Content Pipeline を使用して、ゲーム コンテンツ (モデル、テクスチャ、サウンドなど) をビル
ドします。コンテンツがプロジェクト項目としてこのプロジェクトに追加され、項目のプロパティによって、ビルド処理の一環として、各コンテンツ項目

がどのようにインポートおよび処理されるかが定義されます。ゲーム コンテンツ プロジェクトは、親プロジェクトがビルドされる際に、常に、自動的に
ビルドされます。また、これらの構成とプラットフォームは、その親プロジェクトと同じです。

ゲーム コンテンツ プロジェクトには、[参照設定参照設定] ノードがあり、このノードは、Content Pipeline のビルドで現在使用されているインポータとプロ
セッサを含むアセンブリとプロジェクトを一覧表示します。個別のコンテンツ項目が一覧表示され、それらのプロパティには、[プロパティプロパティ] ウィンドウ
を使用してアクセスできます。ゲーム コンテンツ プロジェクトに項目を追加するには、標準の [新しい項目の追加新しい項目の追加] または [既存項目の追加既存項目の追加]
ダイアログ ボックスを使用します。

注意注意

入れ子のコンテンツ プロジェクトに移動したプロジェクト項目の [ビルドビルド  アクションアクション] プロパティは、自動的に [コンパイル] に設定されます。この
値は、後で同じ項目が入れ子のコンテンツ プロジェクトから移動した場合も、保持されます。

プロパティプロパティ  ページページ

ゲーム コンテンツ プロジェクトには、標準の XNA Framework ゲーム プロジェクトに関連付けられている、プロジェクト プロパティ ページのサブセッ
トがあります。これらのプロパティにアクセスするには、ソリューション エクスプローラの [コンテンツコンテンツ ] ノードを右クリックし、[プロパティプロパティ] を選択しま
す。

ビルドビルド  プロパティプロパティ  ページページ

ゲームのコンパイルされたコンテンツの出力パスを指定します。

ビルドビルド  イベントイベント  プロパティプロパティ  ページページ

[ビルドビルド  イベントイベント] ページを使用して、ビルド構成命令を指定します。ビルド後のイベントが実行される条件を指定することもできます。
参照パス参照パス  プロパティプロパティ  ページページ

ゲームの入れ子のコンテンツ プロジェクトによって使用されるアセンブリ参照のフォルダ パスを指定します。

コードのみのビルドコードのみのビルド

.csproj ファイルを手動で編集することにより、入れ子のコンテンツ プロジェクトをビルドせずに、ゲーム プロジェクトをビルドできます。XNA Game
Studio を使用している場合は、関連する.csproj ファイルを開き、以下のプロパティを追加します。

<SkipNestedContentBuild>true</SkipNestedContentBuild>
    

コマンドラインからビルドする場合は、以下のコマンドを使用して、入れ子のコンテンツ プロジェクトを省略します。

Msbuild /p:SkipNestedContentBuild=true WindowsGame1.csproj

プロジェクト ファイルでの MSBuild の使用の詳細については、「方法 : プロジェクト ファイルの編集」および「Visual Studio 統合 (MSBuild)」を
参照してください。

また、コマンドラインから、入れ子のコンテンツ プロジェクトの .contentproj ファイルで MSBuild を直接呼び出して、入れ子のコンテンツ プロジェ
クトのみをビルドすることもできます。

関連項目 XNA Game Studio Express の使用

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms171487.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms171468.aspx
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方法方法 : ゲームへのゲームゲームへのゲーム アセットの追加アセットの追加

この例では、ゲームにテクスチャ アセットを追加する方法について説明します。モデルおよびサウンド アセットにも、同じ手順を適用できます。 既
存の Windows または Xbox 360 ゲーム プロジェクトを XNA Game Studio で読み込むことを想定しています。

注注

ランタイムでのコンテンツの読み込みについては、「方法 : コンテンツの読み込み」を参照してください。

スプライトとしてのテクスチャの描画については、「方法 : スプライトの描画」を参照してください。

ゲームゲーム プロジェクトにテクスチャプロジェクトにテクスチャ  アセットを追加するにはアセットを追加するには

1. ソリューション エクスプローラ ウィンドウで、[Content] ノードを右クリックして、[追加追加]、[既存の項目既存の項目] の順にクリックします。
2. テクスチャのある場所に移動し、そのテクスチャを選択します。この例では、アセット名は B1_nebula01.tga です。

3. [追加追加] ボタンの右側にある小さい矢印をクリックして、[リンクとして追加リンクとして追加] をクリックします。これにより、プロジェクトの [メディア] フォルダに
選択アセットへの (コピーではなく) 参照が作成されます。

ヒントヒント

プロジェクトで既存のアセットを参照することと、既存の項目をプロジェクトに追加することには大きな違いがあります。ファイル参照では、

対象のアセットへのパスが保存されるだけで、コンテンツのコピーは保存されません。アセットを参照した場合、そのアセットが別の外部ア

セットに依存していても、ソリューションでは常に最新のバージョンが使用されます。これは、アセットのコピーをプロジェクトに追加すること

とは異なります。ファイルのコピーを追加した場合、外部ファイルとの依存関係が破綻してしまう可能性があります。また、元のコンテンツ

が変更されたときに、そのコピーが更新されていない場合は余分な作業が必要となります。

このような理由から、ソリューションで使用されるすべてのメディアを、ソリューションの入れ子のコンテンツ プロジェクトに置き、そこにはメデ
ィアのコピーではなく参照を追加することをお勧めします。

4. アセットをソリューションに追加した後で、[プロパティプロパティ] ウィンドウを開き、適切なインポータとプロセッサが指定されていることを確認します
(ソリューション エクスプローラでファイルを右クリックし、コンテキスト メニューの [プロパティプロパティ] を選択します)。この例では、[Content
Importer] は Texture - XNA Framework、[Content Processor] は Texture - XNA Framework です。

ゲーム アセットの [プロパティプロパティ] ウィンドウの詳細については、「ゲーム アセットのプロパティ」を参照してください。

5. ソリューションを保存します。

関連項目 方法 : コンテンツの読み込み
方法 : スプライトの描画
Content Pipeline
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[アプリケーションアプリケーション プロパティプロパティ] ページページ

このページを使用して、現在の XNA Game Studio プロジェクトのアプリケーション情報を変更します。

[アプリケーションアプリケーション  プロパティプロパティ] ページは、プロジェクト デザイナから開きます。プロジェクト デザイナを開くには、ソリューション エクスプローラで [プロプロ
パティパティ] 項目をダブルクリックするか、[プロジェクトプロジェクト] メニューの [[プロジェクト名プロジェクト名] のプロパティのプロパティ] をクリックします。次に、[アプリケーションアプリケーション] タブを
クリックします。

このページの、大部分のフィールドの使用方法の詳細については、「[アプリケーション] ページ、プロジェクト デザイナ (C#)」を参照してください。

以下で説明するように、ゲーム プロジェクトのサムネイル イメージを指定できる、XNA Game Studio 固有のフィールドもあります。

[Game Thumbnail] の設定の設定

[Game Thumbnail] ボックスを使用して、再生するゲームを選択しているとき (Xbox 360 の場合)、およびアンパックするゲームを選択してい
るとき (Windows の場合) にゲームの横に表示されるサムネイル イメージを設定できます。このイメージは、Windows アイコンとは異なります。

ゲームのサムネイルを指定する場合に考慮する点をいくつか示します。

イメージは .png ファイルとして保存されている必要があります。
指定したイメージの最大寸法が正確に 64 ピクセルではない場合、縦横比はそのままで、最大寸法が正確に 64 ピクセルになるように、
イメージのサイズが変更されます。このようなサイズ変更により、予期しない結果となる場合があるため、最大寸法が正確に 64 ピクセル
であるイメージを指定して、サイズ変更が発生しないようにすることをお勧めします。

サイズ変更が必要なイメージを指定する場合は、イメージのサイズが 2048 × 2048 ピクセル未満であり、イメージを含む .png ファイルの
サイズは 16 KB 未満である必要があります。
[Game thumbnail] ドロップダウン メニューには、サイズまたは解像度に関係なく、プロジェクトに追加されている拡張子 .png を持つす
べてのファイルが一覧表示されます。

[Game Thumbnail] ドロップダウン メニューの横にある省略記号省略記号  (...) ボタンをクリックして、お使いのマシンからアクセスできるその他の
.png ファイルを参照することもできます。参照ダイアログ ボックスからファイルを選択すると、そのファイルはプロジェクトに追加され、ゲームの
サムネイルとして設定されます。

関連項目 [アプリケーション] ページ、プロジェクト デザイナ (C#)
Xbox 360 ゲームの開発

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms247046.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms247046.aspx
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ゲームゲーム アセットのプロパティアセットのプロパティ

このトピックでは、サポートされたタイプのゲーム アセット ファイルに対するプロジェクト システムの処理を指定するプロパティ設定について説明しま
す。

たとえば、ファイルのプロパティを設定することにより、ゲームのアセット ファイルに使用するインポータおよびプロセッサを指定できます。

注注

XNA Game Studio が認識できないタイプのゲーム アセットを追加する場合は、アセットがコンテンツ パイプラインによってビルドされる前に、こ
のタイプのアセットをビルドするカスタム プロセッサおよびカスタム インポータを指定して、[Content Processor] プロパティおよび [Content I
mporter] プロパティを変更する必要があります。

ゲーム アセットのプロパティを確認するには、ソリューション エクスプローラでファイルを右クリックし、コンテキスト メニューの [プロパティプロパティ] を選択しま
す。[プロパティ] ウィンドウが表示されます。

標準プロパティの他に、XNA Game Studio のコンテンツ ファイルには、カスタム プロパティとして、[Asset Name]、[Content Importer]、お
よび [Content Processor] があります。

[Asset Name]
ゲーム アセットからコンテンツ パイプラインによって生成されるマネージ オブジェクトの名前です。実行時に、ContentManager.Load メソッドでマ
ネージ アセットを読み込む際に使用されます。既定では、元のファイル名から拡張子を除いた部分が名前として使用されます。

[Content Importer]
関連するゲーム アセットのインポータ名です。リストには、コンテンツ プロジェクトによって参照されるカスタム インポータと、XNA Game Studio に
よって提供される標準インポータの両方が含まれます。

[Content Processor]
関連するゲーム アセットのプロセッサ名です。リストには、コンテンツ プロジェクトによって参照されるカスタム プロセッサと、XNA Game Studio に
よって提供される標準プロセッサの両方が含まれます。[Content Processor] 行の横に小さなプラス記号がある場合は、プロセッサに変更可能
なパラメータがあることを示しています。これをクリックすると、[Content Processor] 行が展開され、サポートされているパラメータが表示されます。
このペインの他のプロパティと同様に、これらのパラメータ値を変更します。カテゴリの詳細については、「」を参照してください。

関連項目 Content Pipeline の概要
カスタム インポータまたはコンテンツ プロセッサの使用
XNA Game Studio Express の使用

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/0c6xyb66.aspx
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ゲームゲーム コンポーネント開発コンポーネント開発

XNA Game Studio を使用すると、独自のゲーム プロジェクトで使用するためのカスタム ゲーム コンポーネントを開発できます。 これ
は、GameComponent クラスから新しいコンポーネントを派生させて作成します。コンポーネントがグラフィック コンテンツを読み込み、描画する
場合は、DrawableGameComponent クラスから派生させます。XNA Framework における既存のゲーム コンポーネントのサポートについて
は、「アプリケーション モデルの概要」の「ゲーム コンポーネント」を参照してください。

カスタムカスタム  コンポーネントの開発コンポーネントの開発

XNA Game Studio は、独自のゲーム コードに使用できるカスタム ゲーム コンポーネントの開発をサポートしています。新しいコンポーネントを実
装するための基本的なコードを挿入するには、[新しい項目の追加新しい項目の追加] ダイアログ ボックスを使用します。そのために必要な手順を次に示しま
す。

新しいカスタム新しいカスタム ゲームゲーム コンポーネントを挿入するにはコンポーネントを挿入するには

1. XNA Framework のゲーム プロジェクトまたはライブラリ プロジェクトを XNA Game Studio で開きます。
2. ソリューション エクスプローラで、ゲーム プロジェクト ノードを右クリックします。
3. [追加追加] をクリックし、[新しい項目新しい項目] をクリックします。
4. [Game Component] アイコンを選択します。
5. ソース ファイルの名前を入力し、[追加追加] をクリックします。

新しいコードは、3 つの主要なメソッドで構成されます。

メソッド名メソッド名 用途用途
GameCompo
nent1 ゲーム コンポーネントのコンストラクタです。この名前は、新しいコンポーネントを挿入するときに指定した名前に対応します。ここに

は、コンポーネントを初期化するためのコードを追加します。
Initializ
e コンポーネントの起動時にフレームワークによって呼び出されます。ここには、コンポーネント固有の開始コードを追加します。

Update コンポーネントを更新する必要があるときに、フレームワークによって呼び出されます。ここには、コンポーネント固有の更新コードを

追加します。

新しいコンポーネントを作成した後、カスタム コードを追加して必要な機能を実装します。

関連項目 XNA Game Studio Express の使用
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ゲームの共有と配布ゲームの共有と配布

作成したすばらしいゲームを仲間の XNA Game Studio ユーザーに見せたい場合、XNA Game Studio ではさまざまな方法でゲームを共有お
よび配布できるので簡単です。

Windows および Xbox 360 の場合は、XNA Game Studio Package ユーティリティ (xnapack.exe) を使用して、他の XNA Game
Studio ユーザーがアンパックしてプレイできる特殊なパッケージを作成できます。このユーティリティを使用することで、ソース コードまたはア
セットを他の XNA Game Studio ユーザーに公開するのを避けることができます。
Windows および Xbox 360 の場合は、ソース コードまたはアセットを他の XNA Game Studio ユーザーと共有することができます。この
方法は、だれかにコードやアセットを確認または変更してもらいたい場合に便利です。

Windows ゲームに限り、「再頒布可能ファイル」と呼ばれる完成したゲーム ファイルと前提条件ソフトウェアを共に配布して、より幅広い
ユーザーが利用できるようにする (独立公開) ことが可能です。これにより、たとえ XNA Game Studio ユーザーでなくても、他の
Windows ユーザーがゲームをプレイできるようになります。

Windows および Xbox 360 で使用できる共有オプションは以下のとおりです。

 ゲームゲーム  パッケージの共有パッケージの共有 ソースソース コードやアセットの共有コードやアセットの共有開発したゲームの配布開発したゲームの配布

Windows XNA Game Studio ユーザーと XNA Game Studio ユーザーと Windows ユーザーと
Xbox 360 XNA Creators Club メンバと XNA Creators Club メンバと

ゲームを共有または配布できるようにするための準備方法や他のユーザーと共有したゲームのプレイ方法など、各種の共有と配布の詳細につ

いては、以下のセクションを参照してください。

このセクションには、以下のトピックが含まれています。このセクションには、以下のトピックが含まれています。
ゲーム パッケージの共有
開発したゲームを他の XNA Game Studio ユーザーに配布する方法のうち、パッケージ化して、ソース コードやアセットは公開しない場合の
やり方を説明します。

ソース コードやアセットの共有
開発したゲームのソース コードやアセットを、他の XNA Game Studio ユーザーと共有する方法を説明します。
開発したゲームの配布

開発したゲームを他の Windows ユーザーに配布する方法のうち、XNA Game Studio をインストールしていなくてもプレイできるようにするや
り方を説明します。このような配布方法を「自己完結型の公開」と言います。
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ゲームゲーム パッケージの共有パッケージの共有

開発したゲームを他の XNA Game Studio ユーザーに配布する方法のうち、パッケージ化して、ソース コードやアセットは公開しない場合のやり
方を説明します。

概要概要
プラットフォープラットフォー

ムム

ソースソース コーコー
ドの公開ドの公開

初期化する初期化する Windows ユーザーの要件ユーザーの要件 Xbox 360 ユーザーの要件ユーザーの要件

Windows と X
box 360

不要 .ccgame XNA Creators Clu
b ゲーム パッケージ

XNA Game Studio 要素が含ま
れている必要があります。

XNA Game Studio 要素が含ま
れている必要があります。

XNA Creators Club のメンバーシ
ップが必要です。

開発したゲームを他の XNA Game Studio ユーザーと共有したいけれども、ソース コードやアセットまでは公開したくないのであれば、XNA
Game Studio パッケージ ユーティリティ (xnapack.exe) を使うとよいでしょう。これは Microsoft Visual Studio のツール (XNA Game Studio
対応バージョン) から呼び出すほか、コマンド ラインから起動することも可能です。

他のユーザーとの共有他のユーザーとの共有

XNA Game Studio パッケージ ユーティリティは、実行形式のゲーム プログラムとアセットを特別な形式に圧縮し、他の XNA Game Studio
ユーザーが開いてプレイできるようにします。XNA Game Studio ゲーム プロジェクトのみパッケージ化することも可能ですが、XNA Game Studio
ライブラリ プロジェクトには対応していません。

開発したゲームをパッケージ化するには開発したゲームをパッケージ化するには  (Visual Studio 開発環境から開発環境から  XNA Game Studio パッケージパッケージ  ユーティリティを起動する方法ユーティリティを起動する方法)

1. XNA Game Studio で、パッケージ化するプロジェクトを開きます。
2. [ビルドビルド ] メニュー以下の [Package [プロジェクト名プロジェクト名] as XNA Creators Club Game] をクリックしてください。ここで [projname] は、
現在開いているプロジェクト名を表します。

3. [出力] ウィンドウにパッケージ化処理の進行状況が表示されます。パッケージ化処理が正常終了すると、.ccgame という拡張子のパッ
ケージ ファイルが、プロジェクトに応じた出力フォルダ内にできています。

たとえば Windows 用ゲームのリリース版のパッケージ ファイルは、bin\x86\Release フォルダ以下に生成されます。ただしこれは、プロジェ
クト設定がデフォルト状態のままである場合です。

この .ccgame ファイルを他の XNA Game Studio ユーザーに配布し、共有してください。プロジェクトを圧縮したものですが、ソース コードやソー
ス アセットは付属していません。他のユーザーはこのゲームをプレイできますが、ソース ファイルを表示、修正することはできません。

開発したゲームをパッケージ化するには開発したゲームをパッケージ化するには  (コマンドコマンド  ラインからラインから  XNA Game Studio パッケージパッケージ  ユーティリティを起動する方法ユーティリティを起動する方法)

1. XNA Game Studio のコマンド入力画面を開きます。[スタートスタート] メニュー以下、[Microsoft XNA Game Studio 2.0]、[ツーツー
ルル]、[XNA Game Studio Command Prompt] をクリックしてください。

2. この画面上で、cd コマンドにより、パッケージ化しようとするプロジェクトに応じた出力フォルダに移動します。

3. パッケージ化コマンドの構文は次の通りです。

xnapack assembly platform [options]

コマンド ラインでの手順を次に示します。

パラメパラメ

ータータ

使用法使用法

asse
mbly

プロジェクトのスタートアップ アセンブリ。XNA Game Studio プロジェクトにより構築される .exe ファイルです。

platf
orm

このプロジェクトで開発したゲームが動作するプラットフォーム。「Windows」または「Xbox360」で、プロジェクト タイプと一致してい
なければなりません。



[[opti
ons] 次の 4 つのオプション スイッチがあります。

/nologo – ロゴや著作権の表示を抑制。
/output:file – 出力ファイルのパスと名前。デフォルトでは、同じ名前のスタートアップ アセンブリと同じフォルダに構築されま
す。(短縮形:/o:)
/quiet – エラー メッセージ以外の出力を抑制。

/thumbnail:file – ゲームにサムネイルを表示する場合、そのパス。(短縮形:/th:)

Windows ゲームの場合、このサムネイルはパッケージ展開ユーティリティ (GUI ツール) に表示されます。Xbox 360 ゲームの
場合は、[ゲームゲーム  ライブラリライブラリ] リストにある [マイマイ  ゲームゲーム] スクリーンにも表示されます。

例として、MyWinGame という Windows 用のゲームをパッケージ化し、ロゴや著作権の表示を抑制するコマンドを示します。

xnapack MyWinGame.exe Windows /nologo

4. 画面にはパッケージ化処理の進行状況が表示されます。パッケージ化処理が正常終了すると、.ccgame という拡張子のパッケージ ファイ
ルが、スタートアップ アセンブリと同じフォルダ内にできています。

この .ccgame ファイルを他の XNA Game Studio ユーザーに配布し、共有してください。プロジェクトを圧縮したものですが、ソース コードやソー
ス アセットは付属していません。他のユーザーはこのゲームをプレイできますが、ソース ファイルを表示、修正することはできません。

他のユーザーが開発したゲームの共有他のユーザーが開発したゲームの共有

他の XNA Game Studio ユーザーから受け取った .ccgame ファイル (パッケージ) は、ユーティリティ (GUI ツール、コマンド ラインのいずれか) を
使って展開できます。

ただし次の点に注意してください。

XNA Game Studio をインストールしている必要があります。

.ccgame ファイルを展開すると、自動的にアセットやゲーム アセンブリが対象プラットフォームに配置されます。

Windows プロジェクトの場合、.ccgame ファイルのビルド処理に使ったのと同じバージョンの XNA Framework が必要です。
Xbox 360 プロジェクトの場合、[XNA Game Studio Device Center] で指定されている Xbox 360 コンソールが 1 台以上
と、有効な XNA Creators Club メンバーシップが必要です。さらに、ゲームを動かす Xbox 360 コンソール上で、XNA Game
Studio Connect が稼働している必要があります。

ゲームゲーム パッケージを展開するにはパッケージを展開するには  (Windows エクスプローラ上で実行する方法エクスプローラ上で実行する方法)

1. Windows エクスプローラ上で .ccgame ファイルをダブルクリックします。ダイアログ ボックスが現れます。
2. [展開展開] をクリックすると展開処理が始まります。

3. 展開処理終了後の手順はプラットフォームによって異なります。

Windows プロジェクトの場合、展開処理が終わると、Windows エクスプローラ上で、ゲームの実行形式ファイルが入っているフォ
ルダが開きます。これをダブルクリックするとゲームが始まります。

Xbox 360 プロジェクトの場合、展開処理が終わると、[ゲームゲーム  ライブラリライブラリ] リストにある [マイマイ  ゲームゲーム] スクリーンからゲームを起動で
きるようになります。

注意注意

展開先フォルダが既に存在していた場合、その中身を含め、いったん削除されてしまいます。その後、XNA Game Studio パッケージ ユーティ
リティは新たにフォルダを作り、ゲーム パッケージを展開します。これは Xbox 360 でも Windows でも同じです。

ゲームゲーム パッケージを展開するにはパッケージを展開するには  (コマンドコマンド  ラインから起動する方法ラインから起動する方法)

1. XNA Game Studio のコマンド入力画面を開きます。[スタートスタート] メニュー以下、[Microsoft XNA Game Studio 2.0]、[ツーツー
ルル]、[XNA Game Studio Command Prompt] をクリックしてください。

2. この画面上で、cd コマンドにより、パッケージがあるフォルダに移動します。

3. パッケージ展開コマンドの構文は次の通りです。

xnapack unpack package [options]

コマンド ラインでの手順を次に示します。
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XNA Game Studio パッケージ ユーティリティで作成した XNA Framework ゲーム パッケージ。Xbox 360 コンソールで動作するゲ
ームの場合、登録済みコンソールをコンピュータに追加する手順については

「XNA Game Studio Express による Xbox 360 への接続」を参照してください。
[[op
tion
s]

次の 5 つのオプション スイッチがあります。

/console:name – Xbox 360 用のゲームの場合に、配置先コンソールを指定。値を指定しない場合、デフォルトでは FAL
SE に設定されます。(短縮形:/c:)
/nologo – ロゴや著作権の表示を抑制。
/quiet – エラー メッセージ以外の出力を抑制。
/run – インストール終了後直ちにゲームを起動。Xbox 360 用のゲームについてのみ有効です。
/showui – ファイルを確認しながらコピーするためのユーザー インターフェイスを表示。

例として、MyWinGame という Windows 用の XNA Creators Club ゲーム パッケージを展開し、エラー メッセージ以外の出力を抑制する
コマンドを示します。

xnapack unpack MyWinGame-Windows.ccgame /quiet

4. 展開処理終了後の手順はプラットフォームによって異なります。

Windows プロジェクトの場合、展開処理が終わると、Windows エクスプローラ上で、ゲームの実行形式ファイルが入っているフォ
ルダが開きます。これをダブルクリックするとゲームが始まります。

Xbox 360 プロジェクトの場合、展開処理が終わると、Xbox 360 コンソール上で [ゲームゲーム  ライブラリライブラリ] リストにある [マイマイ  ゲームゲーム] ス
クリーンからゲームを起動できるようになります。

注意注意

展開先フォルダが既に存在していた場合、その中身を含め、いったん削除されてしまいます。その後、XNA Game Studio パッケージ ユーティ
リティは新たにフォルダを作り、ゲーム パッケージを展開します。これは Xbox 360 でも Windows でも同じです。

関連項目 ソース コードやアセットの共有
開発したゲームの配布
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ソースソース コードやアセットの共有コードやアセットの共有

開発したゲームのソース コードやアセットを、他の XNA Game Studio ユーザーと共有する方法を説明します。

概要概要
プラットフォームプラットフォーム ソースソース コードコード

の公開の公開

初期化する初期化する Windows ユーザーの要件ユーザーの要件 Xbox 360 ユーザーの要件ユーザーの要件

Windows と Xb
ox 360

可 .zip その他の圧
縮形式

XNA Game Studio 要素が含まれてい
る必要があります。

XNA Game Studio 要素が含まれてい
る必要があります。

XNA Creators Club のメンバーシップ
が必要です。

ソース コードやアセットを含め、プロジェクト全体を他のユーザーと共有すると、中身をレビューしてもらったり、修正を依頼したりすることができま
す。しかし場合によっては、他人に見せたくないこともあるでしょう。ゲームを実際に使ってみて評価を返してほしいけれども、コードのレビューまで

は必要ない場合は、「ゲーム パッケージの共有」で説明している方法を検討してください。

他のユーザーとの共有他のユーザーとの共有
ソースソース  コードを含め、プロジェクト全体を他のコードを含め、プロジェクト全体を他の XNA Game Studio ユーザーと共有するにはユーザーと共有するには

1. XNA Game Studio で共有しようとするプロジェクトを開きます。

2. [ビルドビルド ] メニューの [ソリューションのクリーンソリューションのクリーン] をクリックしてください。ビルドしたファイルや中間ファイルが削除され、ソース コードとアセット
だけが残ります。

このメニュー項目が見当たらない場合は、「Xbox 360 ゲームの配置」の「ビルド前のソリューションのクリーン」を参照してください。

3. Windows エクスプローラを開き、共有しようとするプロジェクトが入ったフォルダを見つけます。
4. このフォルダを右クリックし、[送る送る] 以下の [圧縮圧縮  (zip 形式形式) フォルダフォルダ ] をクリックしてください。

圧縮ファイルはそのまま共有できる状態になっています。

他のユーザーが開発したゲームの共有他のユーザーが開発したゲームの共有
ソースソース  コードを含むプロジェクトをコードを含むプロジェクトを  XNA Game Studio ユーザーとして開くにはユーザーとして開くには

1. ソース コードとアセットを圧縮したファイルを受け取ったら、これを伸長、展開してください。

ヒントヒント

.zip ファイルであれば、Windows エクスプローラ上で右クリックし、[ファイルを開くアプリケーションの選択ファイルを開くアプリケーションの選択] 以下の [圧縮圧縮  (zip 形式形式) 
フォルダフォルダ ] をクリックすると、伸長、展開処理が始まります。

2. 終わったら XNA Game Studio を起動してください。
3. XNA Game Studio で、[ファイルファイル] メニューの [プロジェクトを開くプロジェクトを開く] コマンドを実行します。
4. ダイアログ ボックスが開くので、手順 1 で指定したプロジェクト フォルダを開き、.csproj ファイルを選択してください。
5. [開く開く] ボタンをクリックしてください。

XNA Game Studio 上にプロジェクトが開き、表示や修正ができるようになります。

関連項目 ゲーム パッケージの共有
開発したゲームの配布
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開発したゲームの配布開発したゲームの配布

開発したゲームを他の Windows ユーザーに配布する方法のうち、XNA Game Studio をインストールしていなくてもプレイできるようにするやり
方を説明します。このような配布方法を「自己完結型の公開」と言います。

概要概要
プラットフォームプラットフォーム ソースソース コードの公開コードの公開初期化する初期化する Windows ユーザーの要件ユーザーの要件

ウィンドウ 不要 .zip その他の圧縮形式 Windows XP Service Pack 2 以降が稼働していること。
Shader Model 1.1 以降に対応したビデオ カードを搭載していること。

XNA Game Studio で開発したゲームを他の Windows ユーザーに公開したいけれども、ソース コードやアセットは非公開にしておきたい場合
は、バイナリ形式にしたゲーム プログラムと必要な再頒布可能ファイルを集めてパッケージ化し、インストール可能な形態にするとよいでしょう。

他の他の  Windows ユーザーへの公開ユーザーへの公開

XNA Game Studio で開発したゲーム プロジェクトは、Windows プラットフォーム用に限り、パッケージ化することができます。コンパイル済みの
コードとアセット ファイルを配布する手段として適しています。

開発したゲームをコンパイルして配布用バイナリにするには開発したゲームをコンパイルして配布用バイナリにするには

1. XNA Game Studio で、パッケージ化するプロジェクトを開きます。

2. [ビルドビルド ] メニューの [ソリューションのビルドソリューションのビルド ] をクリックしてください。

これにより、他のコンピュータ上でゲームを実行するために必要なファイルが生成されます。

3. プロジェクトの出力ディレクトリにあるファイルをすべて、適当なインストール パッケージ作成ツールを使ってパッケージ化してください。

自己完結型の公開に関する注記自己完結型の公開に関する注記

プレイヤー側のコンピュータに XNA Game Studio がインストールされていない場合は、先の表に示した要件以外にも、いくつか必要なソフトウェ
アがあります。

ゲームを動かすためには、次のソフトウェア パッケージをプレイヤー側のコンピュータにインストールしなければなりません。

.NET Framework 2.0 再頒布可能ファイル。

XNA Framework 再頒布可能ファイル (ゲームに合ったバージョン)。

ヒントヒント

このバージョン番号は、XNA Game Studio でプロジェクトを開き、ソリューション エクスプローラでプロジェクト ノードをクリックすると分かり
ます。プロパティ ペインで [XNA Framework Version] プロパティが表示されます。

プレイヤー側に再頒布可能ファイルが入っているかどうか調べるには、Windows Installer 関数である MsiQueryProductState に、当
該再頒布可能ファイルの製品コードを渡して呼び出してください。各再頒布可能ファイルの製品コードを表に示します。

再頒布可能ファイル再頒布可能ファイル 製品コード製品コード

XNA Game Studio Express 1.0 E7A2604C-0131-4415-9D0A-717E1BB1EDD2
XNA Game Studio Express 1.0 Refresh 311F799A-FCE9-4D9E-B5D2-CBB8859B40BB
XNA Game Studio 2.0 245F6C7A-0C22-4de0-8202-2AAA620A1D3A
注注

XNA Framework 再頒布可能ファイルには、コンテンツ パイプラインやネットワーク ゲームの対応機能は入っていません。

以下に挙げるのは DirectX 9.0c の再頒布可能ファイルです。

OCT2006_d3dx9_31_x86.cab
APR2007_d3dx9_33_x86.cab
aug2007_xact_x86.cab
APR2007_xinput_x86.cab
DSETUP.dll
dsetup32.dll
DXSETUP.exe

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkID=76064&clcid=0x409
http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkID=78244&clcid=0x409
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/aa370363.aspx
http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkID=56513&clcid=0x409


dxupdate.cab

関連項目 ソース コードやアセットの共有
ゲーム パッケージの共有
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クロスプラットフォームクロスプラットフォーム ゲームゲーム プロジェクトプロジェクト コンバータコンバータ

XNA Game Studio 2.0 は、Windows ゲームから Xbox 360 ゲームへ、または Xbox 360 ゲームから Windows ゲームへの変換プロセスを支
援します。

変換プロセスでは、適切なタイプの新しいゲーム プロジェクトが作成されます。新しいゲーム プロジェクトは、ソース プロジェクトと同じフォルダに作
成され、元のゲーム プロジェクトのコンテンツと設定を共有します。

ゲーム変換の制限事項ゲーム変換の制限事項

変換ユーティリティは、エンドツーエンドの変換を行うためのものではありませんが、対応するプラットフォームへのゲームの変換プロセスを大幅に簡

素化します。ただし、特定のコード変更が必要になります。たとえば、Windows ゲームがキーボードとマウスで制御されている場合、変換された
ゲームは Xbox 360 ゲーム コントローラに応答するようには変更されません。#if ディレクティブをシンボル XBOX または XBOX360 と共に使用し
て、Xbox 360 のみで動作するコード セクションを作成することができます。「方法 : スプライトの描画」の手順 7 には、この構文の例が含まれて
います。

Windowsゲームをゲームを Xbox 360 コンソールコンソール  ゲームに変換するにはゲームに変換するには

1. サポートされているバージョンの Visual Studio ツールに Windows ゲームを読み込みます。

2. [プロジェクトプロジェクト] メニューの [Add Copy of [project name] for Xbox 360 ] を選択します。ここで、<プロジェクト名> には、Windows
ゲーム プロジェクトの名前が入ります。

次のようなダイアログ ボックスが表示されます。

3. [OK] をクリックして、変換プロセスを開始します。

完了すると、Xbox 360 バージョンの Windows ゲーム プロジェクトがソリューションに追加されます。新しい Xbox 360 ゲーム プロジェクト
が選択されます。

4. 変換ユーティリティによって指定されたプロジェクト名を変更する場合は、F2 キーを押します。

Xbox 360 コンソールコンソール  ゲームをゲームを Windowsゲームに変換するにはゲームに変換するには

1. Xbox 360 コンソール ゲームを Visual Studio に読み込みます。

2. [プロジェクトプロジェクト] メニューの [Windows のの  <プロジェクト名プロジェクト名> のコピーの追加のコピーの追加] を選択します。ここで、<プロジェクト名> には、Windows
ゲーム プロジェクトの名前が入ります。

次のようなダイアログ ボックスが表示されます。



3. [OK] をクリックして、変換プロセスを開始します。

完了すると、Windows バージョンの Xbox 360 コンソール ゲーム プロジェクトがソリューションに追加されます。新しい Windows ゲーム
プロジェクトが選択されます。

4. 変換ユーティリティによって指定された既定のプロジェクト名を変更する場合は、F2 キーを押します。

プロジェクトの変換時に加えられる変更プロジェクトの変換時に加えられる変更

コンテンツ プロジェクトは、Windows および Xbox 360 プロジェクト間で共有されます。ソリューション エクスプローラで、あるノードのコンテ
ンツ プロジェクトを展開すると、その他のノードのコンテンツ プロジェクトが縮小されます。
XNA Framework アセンブリへのすべての参照は、他のプラットフォームの相当するものに置き換えられます。
すべての元の構成が、新しいプラットフォームの既定の構成に置き換えられます。

XnaPlatform プロジェクトのプロパティは、新しいプラットフォームのものに変更されます。
ProjectGuid プロパティは置き換えられます。これは、変更されない GUID アセンブリ属性 (通常は AssemblyInfo.cs にある) とは異なり
ます。

既定の Platform プロパティとプロジェクトの出力タイプ設定は、適切なターゲット プラットフォームの値に置き換えられます。

変換ユーティリティによって置き換えられない参照変換ユーティリティによって置き換えられない参照

HintPath メタデータ (ファイルの参照を使用して追加されたもの) および強い名前参照は、単純な名前参照に変更されます。

非 XNA Framework プロジェクトへのプロジェクト参照は削除されます。

注注

非 XNA Framework プロジェクトへの参照とは異なり、すべての参照されている XNA Framework ゲームまたはゲーム ライブラリ プロ
ジェクトは、再帰的に変換されます。つまり、XNA Framework プロジェクトが、プロジェクト間参照によりソリューション内の別のプロジェ
クトを参照している場合、参照しているプロジェクトの変換により、参照されているプロジェクトが自動的に変換されます。その結果、1 
つ目のプロジェクトの変換されたコピーが、2 つ目のプロジェクトの変換されたコピーを参照します。

たとえば、同じソリューション内の Windows ゲーム ライブラリを参照している Windows ゲームを変換する場合、Windows ゲーム ライ
ブラリでも変換が発生します。変換が完了すると、Xbox 360 ゲーム (Windows ゲームの変換されたコピー) が Xbox 360 ゲーム ライ
ブラリ (Windows ゲーム ライブラリの変換されたコピー) を参照するようになります。

COM 参照は削除されます。

Web 参照は削除され、多くの場合は、変換されたプロジェクトでコンパイル時エラーが発生します。たとえば、Web 参照関連のクラスをイ
ンスタンス化するコード、またはそのメソッドを呼び出すコードがコンパイル時エラーの原因となります。

注意注意

1 つのプロジェクトからのみファイルを削除する必要がある場合は、[削除削除] コマンドではなく [プロジェクトから削除プロジェクトから削除] コマンドを使用しま
す。[削除削除] コマンドは、ディスクからファイルを削除し、他のプロジェクトからアクセスできないようにします。

変換後に必要になる可能性がある変更変換後に必要になる可能性がある変更

場合によっては、変換された参照 (強い名前参照など) が解決されない可能性があります。この問題が発生した場合は、参照を削除す



るか、または、適切なプラットフォームのアセンブリ バージョンへの参照に置き換えてください。

たとえば、System.Data (多くの場合、Windows プロジェクトに自動的に追加される) への参照が変換された場合、System.Data は
Xbox 360 ではサポートされないため、この参照を削除する必要があります。ただし、変換された参照がサード パーティのゲーム エンジン
などへの参照であった場合は、代わりに Xbox 360 バージョンのエンジンへの参照に変更できる可能性があります。

変換された参照を削除した場合は、プラットフォーム固有のコードがその参照に依存していないことを確認してください。

ターゲット プラットフォームに固有のコード (Windows ゲームでのマウス ベースのユーザー入力など) は、他のプラットフォーム用には変換さ
れません。Xbox 360 と互換性のある入力デバイスを使用するように、このコードを手動で変更する必要があります。

その他の一般的な例としては、.settings ファイル (不明な型が原因)、プロジェクトの Windows Forms から生成されたコード、および特
定のタイプのリソースがあります。たとえば、文字列またはバイナリ リソースは正常に動作しますが、ビットマップ リソースは失敗します。

両方のプロジェクトに存在するコード ファイルに対する変更は、それぞれのプロジェクトのビルド時に自動的に反映されます。変換後に追
加されたコード ファイルは、そのプロジェクトでのみビルドされます。[既存項目の追加既存項目の追加] を使用して、新しいコード ファイルを他のプロジェク
トに追加してください。

関連項目 Windows Game またはライブラリ プロジェクトの作成
Xbox 360 ゲームまたはライブラリ プロジェクトの作成
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プログラミングプログラミング ガイドガイド

XNA Game Studio Express を使ったゲーム開発では、Windows および Xbox 360 用のマネージド ライブラリを 1 つにまとめた XNA
Framework を使用することになります。統一されたクラス ライブラリを使用することで C# ゲームを効率よく開発できます。

やってみようやってみよう

ゲーム プログラミングが初めてである方や、簡単なゲームを XNA Game Studio で作って実行する基本的な手順を概観したいだけの場合
は、ゲーム プログラミングの基礎 の、「～する方法」という題名の記事を参照してください。

 

このような記事は次のカテゴリにあります。

このセクションには、以下のトピックが含まれています。このセクションには、以下のトピックが含まれています。
ゲーム プログラミングの基礎

XNA Game Studio Express で初めてゲームを作成する方は、次のトピックを参考にしてください。
Content Pipeline

XNA Game Studio Content Pipeline は、実行時に Windows または Xbox 360 ゲーム マシン上で ContentManager.Load を呼び出し
て、プロジェクトに含まれているアート アセットをゲームが読み込める形式にビルドします。
アプリケーション モデル
アプリケーション モデルは、一般的なゲーム開発作業を実現するための機能を提供します。
グラフィック

XNA Framework グラフィック ライブラリは、低水準のリソース読み込み機能とレンダリング機能を提供します。
Math

XNA Framework には、ベクトルや行列を扱うためのクラスやメソッドが用意されています。
入力

XNA Framework の Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間には、キーボード、マウス、Xbox 360 コントローラーの各デバイスからユー
ザー入力を取得するためのクラスやメソッドが用意されています。

オーディオ

XNA Framework の Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間には、オーディオ ファイルの再生のためのクラスとメソッドが用意されてい
ます。

ストレージ

TheMicrosoft.Xna.Framework.Storage 名前空間には、ファイルの読み取りと書き込みを行うためのクラスが用意されています。
ネットワーキング

マルチプレイヤー ゲーム セッションを作成し、これに参加する方法、各クライアントのゲーム状態を管理する方法、フレンド リストと情報をやり
取りする方法に関する導入記事があります。

ハードウェアおよびプラットフォーム

XNA Framework を使用した特定のハードウェア タイプおよびプラットフォームのプログラミングに関する情報を提供します。
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ゲームゲーム プログラミングの基礎プログラミングの基礎

XNA Game Studio Express で初めてゲームを作成する方は、次のトピックを参考にしてください。

基本的な事項を解説するトピック基本的な事項を解説するトピック
このセクションには、以下のトピックが含まれています。このセクションには、以下のトピックが含まれています。

方法 : ゲームへのゲーム アセットの追加
この例では、ゲームにテクスチャ アセットを追加する方法について説明します。モデルおよびサウンド アセットにも、同じ手順を適用できます。
方法 : コンテンツの読み込み
この記事では、リソースを読み込んで、適切なタイミングで再読み込みする方法について説明します。

方法 : スプライトの描画
この記事では、SpriteBatch クラスを使用してスプライトを描画する方法を説明します。
方法 : テキストの描画
この記事では、SpriteFont をプロジェクトにインポートし、DrawString を使用してテキストを描画する方法について説明します。
方法 : 一人称視点のカメラの作成
この例では、一人称視点のカメラを作成する方法について説明します。

方法 : モデルのレンダリング
この例では、XNA Framework Content Pipeline を使ってモデルを読み込み、レンダリングする方法について説明します。
方法 : BasicEffect の使用
この例では、BasicEffect のインスタンスを作成して初期化し、BasicEffect でレンダリングできる頂点バッファを初期化し、エフェクトを適用して
ジオメトリをレンダリングする方法について説明します。

方法 : コントローラ ボタンが押されたかどうかの判定
この例では、接続されている Xbox 360 コントローラのデジタル ボタンがユーザーによって押されたかどうかを判定する方法について説明しま
す。

方法 : サウンドの再生
この例では、オーディオ エンジンを初期化した後でサウンド バンクおよび Wave バンクを読み込み、Cue オブジェクトを介してサウンドを再生す
る方法について説明します。

方法 : 低機能ハードウェア用のゲームの作成
この例では、さまざまなコンピュータ構成に対応できるゲームを記述する方法を示します。特に、この例では、ハイエンド ハードウェアで動作す
るようにゲームを記述しながらも、機能の劣るコンピュータでそのゲームを実行した場合にも十分なパフォーマンスが得られるようにします。

方法 : ファイルを開く
この例では、StorageContainer クラスを使用して、ゲーマーが指定したデバイスのタイトル ストレージ領域のセーブ データ ファイルを開く方法
を示します。

関連トピック関連トピック

手順を追って簡単なゲームを開発するガイド記事が以下にあります。

最初のゲーム : 2D の Microsoft XNA Game Studio

3D の XNA Game Studio Express
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Content Pipeline
XNA Game Studio Content Pipeline は、実行時に Windows または Xbox 360 ゲーム マシン上で ContentManager.Load を呼び出し
て、プロジェクトに含まれているアート アセットをゲームが読み込める形式にビルドします。

アート アセットのこのビルド プロセスは、Content Pipeline のインポータとコンテンツ プロセッサによって制御されます。F5 キーを押して XNA
Game Studio で作成したゲームをビルドすると、各アセットに最適な Content Pipeline インポータとプロセッサが起動し、そのアセットが自動的
にゲームにビルドされます。

このプロセスの柔軟性により、さまざまなデジタル コンテンツ作成 (DCC) ツールを使用してアート アセットを使用し、更新できます。XNA Game
Studio は、DCC ツールによってサポートされているいくつかの一般的なエクスポート フォーマット用のインポータを提供し、その他のフォーマット用
のカスタム インポータを開発することもできます。

このセクションには、以下のトピックが含まれています。このセクションには、以下のトピックが含まれています。
Content Pipeline の概要

XNA Game Studio Content Pipeline では、保存されているどのファイル フォーマットからでもアート アセットをゲームに自動的にビルドできま
す。

XNA Framework Content Pipeline でのモデル処理
XNA Framework Content Pipeline で実装されるモデル変換プロセスについて説明します。

Content Pipeline のアーキテクチャ
XNA Game Studio Content Pipeline ビルド プロセスのアーキテクチャは、拡張できるように設計されています。このため、新しい入力ファイル
フォーマットと新しいタイプの変換を簡単にサポートできます。

標準インポータおよびプロセッサ

XNA Game Studio には、さまざまな一般的なアートアセット ファイル フォーマットをサポートする標準の Content Pipeline インポータおよびコ
ンテンツ プロセッサが付属しています。
パラメータ化されたプロセッサ

XNA Game Studio に付属の標準 Content Pipeline コンテンツ プロセッサの多くは、パラメータの使用をサポートしています。
パラメータ化されたプロセッサでの開発

パラメータ化されたプロセッサを使用する開発では、プロセッサが標準とカスタムのどちらの場合も、追加で考慮が必要な事項があります。

カスタム インポータまたはコンテンツ プロセッサの使用
この例では、カスタム プロセッサまたはインポータを既存のゲーム ソリューションで使用する方法について説明します。

XNA Framework 標準プロセッサの拡張
XNA Game Studio では、製品付属の標準 Content Pipeline プロセッサの動作を変更または拡張できます。
スプライト フォント XML スキーマ リファレンス
次の表は、SpriteFont テクスチャを作成するために Content Pipeline によって使用されるスプライト フォント (.spritefont) XML ファイルの有
効なタグと値の一覧です。

方法 : カスタム インポータおよびプロセッサの記述
新しいアート アセット ファイル フォーマットのサポートを追加するには、新しいコンテンツ インポータを記述する必要があります。また、新しいアー
ト アセット タイプのインポート後に、そのタイプのカスタム プロセッサ、ライタ、およびリーダーを記述することが必要な場合もあります。
方法 : 追加文字をサポートするためのフォント説明プロセッサの拡張
ここでは、ゲームに必要なテキストに基づいて追加文字を FontDescription オブジェクトに追加するためのカスタム コンテンツ プロセッサを開
発するプロセスを説明します。

関連項目 プログラミング ガイド
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Content Pipeline の概要の概要

XNA Game Studio Content Pipeline では、保存されているどのファイル フォーマットからでもアート アセットをゲームに自動的にビルドできま
す。

ほとんどのゲームはアートをモデル、メッシュ、スプライト、テクスチャ、エフェクト、地形、アニメーションなどの形式で使用します。このようなアート ア
セットは、さまざまな方法で作成し、さまざまなファイル フォーマットで保存できます。これらは、ゲーム開発中に頻繁に変更される傾向がありま
す。

Content Pipeline は、このようなアート アセットをゲームに簡単に自動的に含めることができるように設計されています。カー モデルの作業をして
いるアーティストは、作成したファイルを XNA Game Studio ゲーム プロジェクトに追加し、モデルに名前を割り当て、インポータとコンテンツ プロ
セッサを選択できます。その後、カー ドライブを作成する開発者が、ContentManager.Load の呼び出しを使用して、名前でそれを読み込めま
す。このような単純な流れで、アーティストはアセットの作成に、開発者はその使用に集中することができ、コンテンツ変換について悩んで時間を

費やすことがなくなります。

Content Pipeline の目的の目的

XNA Framework Content Pipeline は次の目的で設計されています。

ゲーム アーティストが任意のデジタル コンテンツ作成 (DCC) ツールを使用できるようにする。
特定のゲーム エンジンへのデジタル コンテンツの依存関係をなくすメカニズムを提供する。
アーティストと開発者の両者のニーズを満たす、単純で拡張可能なコンテンツ ビルド システムを提供する。

Content Pipeline の基本の基本

XNA Game Studio Content Pipeline は、DCC ツールによってコンテンツがさまざまなファイル フォーマットで保存されるのを認識し、保存されて
いるどのファイル フォーマットからでもアート アセットをゲームに自動的にビルドできるようにします。機能の概要は次のとおりです。

XNA Game Studio は、多数の一般的な DCC ファイル フォーマットに対する標準のインポータとプロセッサを提供します
(「標準インポータおよびプロセッサ」を参照)。
サードパーティでは、追加のフォーマットをサポートするために、XNA Game Studio 用のカスタム インポータおよびプロセッサも作成していま
す。

DCC ファイル フォーマットについての情報が十分ある場合は、Content Pipeline クラス ライブラリによって提供されるクラスを使用して、そ
のフォーマット用の独自のカスタム インポータおよびプロセッサを記述できます (方法 : カスタム インポータおよびプロセッサの記述 を参照)。
アセット ファイルを XNA Game Studio ゲーム プロジェクトに含めるときは、[プロパティ] シートを使用して最適なインポータとプロセッサを指
定します。その後、F5 キーを押してゲームをビルドすると、各アセットに適したインポータとプロセッサが自動的に起動し、実行時に
ContentManager.Load を使用して Windows または Xbox 360 に読み込める形式でアセットがゲームにビルドされます。

インポータとコンテンツインポータとコンテンツ  プロセッサプロセッサ

インポータは特定の DCC ファイル フォーマットで保存されたアート アセットを使用し、それらを標準コンテンツ プロセッサが使用できる XNA
Game Studio コンテンツ DOM (ドキュメント オブジェクト モデル) のオブジェクト、または特定のカスタム プロセッサが使用できるその他のカ
スタム形式に変換します。

プロセッサは、特定のタイプのインポートされたアート アセット (一連のメッシュなど) を使用し、これを Windows および Xbox 360 上の
XNA Game Studio ゲームで読み込んで使用することのできるマネージ コード オブジェクトにコンパイルします。

関連項目 Content Pipeline
Content Pipeline のアーキテクチャ
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XNA Framework Content Pipeline でのモデル処理でのモデル処理

XNA Framework Content Pipeline で実装されるモデル変換プロセスについて説明します。

プロジェクト内のゲーム アセットの変換は、多くの手順で構成された複雑で細かいプロセスです。全般的なプロセスの詳細な説明は、ここに記載
されています。ただし、これは単一のゲーム アセット タイプ (特にモデル) の視点からプロセスをたどる際にも役立ちます。この説明は、ここで示し
ているコンテンツ DOM グラフィックの 1 つのセクション (最上位のアセット グループから始まる水平断面) に焦点を当てています。

コンテンツコンテンツ  インポータからの出力インポータからの出力

コンテンツ パイプラインのコンテンツ DOM は、モデリング パッケージからエクスポートされたシーンを NodeContent オブジェクトの階層として表しま
す。これは、3D シーンまたはモデルをインポートするように設計されたコンテンツ インポータが 3D ファイルを親、トランスフォーム、および子のコレク
ションを含む NodeContent 階層に変換する必要があることを意味しています。これらのノードの一部は、MeshContent の型になります。これ
は NodeContent から派生したものです。これらは、シーン内の 3D オブジェクトをトライアングルのメッシュで表します。

MeshContent オブジェクトは、GeometryContent オブジェクトのコレクションで構成されています。GeometryContent オブジェクト内のどのトラ
イアングルにも同じマテリアルが適用され、それらの頂点には同じ種類の頂点ごとのデータ (法線やテクスチャ座標など) が含まれます。各
GeometryContent コレクションは単一の MeshContent オブジェクトに含まれるため、これらは同じワールド トランスフォームを共有します。

各 GeometryContent オブジェクトには、VertexContent オブジェクト (頂点ごとのすべてのデータ チャンネルの値と親 MeshContent 内の共有
Positions コレクションのインデックスを保存する) と VertexContent オブジェクトへのインデックスを含む IndexCollection クラス が含まれていま
す。

コンテンツ パイプラインのコンテンツ DOM は、モデル マテリアルを MaterialContent クラスによって表します。MaterialContent には、コンテンツ
パイプラインで頻繁に使用される 2 つの派生クラスがあります。それは、BasicMaterialContent と EffectContent です。コンテンツ パイプライン
の BasicMaterialContent は、BasicEffect に相当すると考えてください。同様に、コンテンツ パイプラインの EffectContent は、Effect に相当
します。

モデルモデル  プロセッサからの出力プロセッサからの出力

シーン階層 (あらかじめコンテンツ インポータによって作成済み) はモデル プロセッサ (ModelProcessor によって実装) の入力であり、実行時に
ゲームによって使用可能なフォーマットに変換されます。キャッシュの一貫性を最大化するためにメッシュ トライアングルの順序を変更するなど、
最適化もこのときに実行されます。コンテンツ インポータの出力をランタイム型に変換するのが、モデル プロセッサの主要な目的です。

ModelProcessor によって出力された型は、最終的な XNA Framework ランタイム型に近くなります。たとえば、ModelProcessor は型
ModelContent を出力し、これは XNA Framework ランタイム型 Model クラス に対応しています。このクラスは、ランタイム型に似ています
が、モデル データを GPU データ型ではなく、単純なマネージ オブジェクトとして保存します。この方法では、XNA Game Studio Content
Pipeline ビルド プロセスで、実際の GPU オブジェクトのインストールを避けることができます。これは、ビルド プロセス中にこれらの型を Windows
GPU にインストールできないため、Xbox 360 プラットフォームのグラフィックのビルド時に不可欠です。

シーン階層の変換は、次のように分けられます。

シーン階層全体 (ルート NodeContent とその子として表される) を ModelContent オブジェクトに変換します。

注注

型 NodeContent の子を ModelBoneContent クラス オブジェクトに変換し、型 MeshContent の子を ModelMeshContent オブジェクトに
変換します。

実際のトライアングルを含んでいる GeometryContent オブジェクトはすべて、ModelMeshPart オブジェクトに変換されます。前述したよう
に、GeometryContent オブジェクトには、VertexContent、IndexCollection、および MaterialContent オブジェクトが含まれていま
す。ModelProcessor は IndexCollections 内のデータを変更しますが、型は変更しません。VertexContent オブジェクト (入力として受け取
る) には、2 つの対応する出力型があります。最適化されたトライアングル データを含む VertexBufferContent クラス
と、VertexBufferContent クラス に含まれるデータを指定する VertexElement 構造体 オブジェクトの配列です。

最後に、シーン内のすべての MaterialContent オブジェクトをチェーンによって MaterialProcessor に渡します。

関連項目 Content Pipeline
Content Pipeline のアーキテクチャ
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Content Pipeline のアーキテクチャのアーキテクチャ

XNA Game Studio Content Pipeline ビルド プロセスのアーキテクチャは、拡張できるように設計されています。このため、新しい入力ファイル フォーマットと新
しいタイプの変換を簡単にサポートできます。

Content Pipeline のほとんどのユーザーは内部的な動作を気にしなくてもかまいませんが、新しいファイル フォーマットまたはゲームエンジン機能をサポートする
ため新しいインポータとプロセッサを作成する必要があるゲーム開発者の場合、アセットがデジタル コンテンツ作成 (DCC) の出力ファイルからゲーム バイナリの一
部に変換される際に Content Pipeline がたどる各ステージを理解しておくと役に立ちます。

ビルド管理機能ビルド管理機能

アート アセット (カー モデルなど) が XNA Game Studio プロジェクトに追加されると、Content Pipeline はこれを他のソース ファイルと同様に Visual Studio ビ
ルドに統合し、エラー処理やステータス情報などの標準のビルド機能を提供します。Content Pipeline のビルド オプションの設定方法については、
「ゲーム アセットのプロパティ」を参照してください。

Content Pipeline は、ビルドの過程で 4 つの主要コンポーネントを起動して、DCC の出力ファイルから XNA Game Studio ゲームのバイナリ パーツへの変換
のさまざまな部分を実行します。

1. インポータ
2. コンテンツ プロセッサ
3. コンテンツ コンパイラ
4. コンテンツ ローダー

次の図に、このビルドの過程の流れを示します。

インポータとコンテンツインポータとコンテンツ  DOM タイプタイプ

XNA Game Studio は、「標準インポータおよびプロセッサ」に示す各種標準インポータを備えています。これには、Autodesk .fbx フォーマットのインポータや
DirectX .x フォーマットのインポータも含まれます。多くの DCC ツールでは、コンテンツを、独自のネイティブ フォーマットだけでなくこれらのいずれかのフォーマットで
もエクスポートできます。そのため、これらのインポータを使用すれば、アート アセットを容易にインポートできます。

XNA Game Studio の標準インポータでサポートされないフォーマットでしか使用できないアート アセットの場合、カスタム インポータも利用できることがありま
す。このようなカスタム インポータは、DCC ベンダ、ゲームエンジン開発者、または開発に興味を持ったゲーム愛好家によって開発されます。その方法について
は、「方法 : カスタム インポータおよびプロセッサの記述」を参照してください。カスタム インポータを開発者のコンピュータにインストールして、アート アセット ファイ
ルをそのインポータと関連付けると、ビルドのたびにそのインポータを起動できます (「カスタム インポータまたはコンテンツ プロセッサの使用」を参照してください)。

多くの場合、Content Pipeline のインポータは、コンテンツ DOM (ドキュメント オブジェクト モデル) に基づいて、変換可能なコンテンツのすべてをマネージ オブ
ジェクトに変換します。この DOM には、メッシュ、頂点、マテリアルなどのアセットに対する厳密な型指定が含まれています。

Content Pipeline のそれ以降のパスでは XML キャッシュ ファイルを使用することができ、これはデバッグ目的だけでなくゲーム コンテンツ ビルドを高速化する目
的にも利用されます。特定のファイルのインポートをコンテンツ プロセッサから要求されたときに (通常は、Process 関数で BuildAndLoadAsset メソッドが使用
されます)、最新のキャッシュ ファイルが存在していれば、Content Pipeline はインポータを起動する代わりにキャッシュ ファイルを逆シリアル化します。ただし、こ
うした XML キャッシュ ファイルは外部使用を想定したものではありません。これは、フォーマットが将来のリリースで変更される可能性があるためです。

カスタム インポータの場合、標準のコンテンツ DOM オブジェクトを生成する代わりに、特定のコンテンツ プロセッサで使用されるカスタム オブジェクトを生成する
ことがあります。

コンテンツコンテンツ  プロセッサプロセッサ

コンテンツ プロセッサはインポータからの出力を入力として受け入れます。各コンテンツ プロセッサは、特定タイプのオブジェクトと結びついています。たとえ
ば、Effect Processor は、DirectX エフェクト アセットを表す EffectContent オブジェクトのみを受け入れます。上で説明したとおり、この出力は、多くの場合、
標準のコンテンツ DOM オブジェクトで構成されています。ただし、カスタム オブジェクトで構成されている場合もあります。

コンテンツ プロセッサは、その後、ゲームで実行時に使用できるマネージ オブジェクトを生成します。標準のコンテンツ DOM オブジェクトの場合、この変換は
Content Pipeline クラス ライブラリのクラスを使用して実行可能です。しかし、コンテンツ プロセッサでカスタム マネージ オブジェクトが生成される場合には、プロ
セッサの開発者が、それらのオブジェクトのすべての機能 (バイナリ ファイルへの保存やバイナリ ファイルからの読み込みを含む) を実装する必要があります。詳細
については、「方法 : カスタム インポータおよびプロセッサの記述」を参照してください。

コンテンツコンテンツ  コンパイラコンパイラ



各種ゲーム アセットがプロジェクトに追加され、コンテンツ プロセッサでマネージ コードが生成された後、Content Pipeline コンテンツ コンパイラでそのマネージ
コードがコンパクト バイナリ フォーマット (中間フォーマットとも呼ばれます) にシリアル化されます。この形式は XNA Framework に密に関連付けられているもの
で、他のランタイム ライブラリによる使用は想定されていません。上の図のとおり、これで Content Pipeline でのアセットの処理が完了し、アセットがゲームで実
行時に使用できるフォーマットになります。

コンテンツコンテンツ  ローダーローダー

コンパイルされたアセットがゲームで必要になると、ContentManager.Load メソッドが呼び出されます。これはコンテンツ ローダーを起動します。続いてコンテン
ツ ローダーがアセットを探し出し、ゲームのメモリ領域に読み込みます。この領域では、必要に応じてアセットへのアクセスが可能です。

関連項目 Content Pipeline
Content Pipeline の概要
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標準インポータおよびプロセッサ標準インポータおよびプロセッサ

XNA Game Studio には、さまざまな一般的なアートアセット ファイル フォーマットをサポートする標準の Content Pipeline インポータおよびコン
テンツ プロセッサが付属しています。

インポータとコンテンツ プロセッサはアセンブリとして実装されます。XNA Game Studio に付属されていて、次に一覧表示されている標準に加
え、独自に、またはその他のサード パーティが開発したカスタム インポータとプロセッサを使用することもできます。ゲーム プロジェクトに追加する
各ゲーム アセットに最適なインポータとプロセッサを割り当てるには、[プロパティ] ウィンドウを使用します。詳細については、
「ゲーム アセットのプロパティ」を参照してください。

標準インポータ標準インポータ

次の表に、標準インポータと、サポートされるゲーム アセットの型を示します。

名前名前 型型

名名

出力タイプ出力タイプ 説明説明

Autod
esk FB
X - XN
A Fra
mewo
rk

FbxI
mp
orte
r

NodeContent Autodesk FBX 形式 (.fbx) で指定されたゲーム アセットをインポートします。

このインポータは、FBX エクスポータの 2006.11 バージョンを使用してエクスポートされたアセットを対象とします。

Effect -
XNA F
ramew
ork

Effe
ctI
mp
orte
r

EffectContent DirectX エフェクト ファイル形式 (.fx) で指定されたゲーム アセットをインポートします。

Sprite 
Font D
escript
ion - X
NA Fra
mewo
rk

Fon
tDe
scri
ptio
nIm
por
ter

FontDescription .spritefont ファイルで指定されたフォントの説明をインポートします。

Textur
e - XN
A Fra
mewo
rk

Text
ureI
mp
orte
r

TextureContent テクスチャをインポートします。このインポータは、.bmp、.dds、.dib、.hdr、.jpg、.pfm、.png、.ppm、および .tg
a ファイル形式をサポートします。

X File -
XNA F
ramew
ork

XIm
por
ter

NodeContent DirectX X ファイル形式 (.x) で指定されたゲーム アセットをインポートします。このインポータは、左手座標系を
想定しています。

XACT 
Project
- XNA 
Frame
work

N/A N/A Microsoft Cross-Platform Audio Creation Tool (XACT) 形式 (.xap) で指定されたゲーム オーディオをイン
ポートします。

ヒント

.xap ファイルを XACT に関連付けることで、.xap ファイルを編集するときに自動的に XACT を開くように設定で
きます。XNA Game Studio でファイルを関連付けるには、ソリューション エクスプローラで.xap ファイルファイルを右ク

リックして、[ファイルを開くアプリケーションの選択ファイルを開くアプリケーションの選択] をクリックします。ダイアログ ボックスが開いたら、XACT 固
有の文字列を選択し、[既定値として設定既定値として設定](Set As Default) をクリックします。 XACT 固有のオプションを
使用できない場合は、XACT を事前に実行しておく必要があります。アプリケーションは、Microsoft XNA G
ame Studio グループから使用できます。[スタート] メニューで、[ツールツール]、[Microsoft Cross-Platform A
udio Creation Tool (XACT)] の順にクリックします。



XML C
ontent
- XNA 
Frame
work

Xml
Imp
orte
r

オブジェクト
ランタイムにカスタム オブジェクトの値を編集するために使用される XML コンテンツをインポートします。たとえば
、XML コードをこのインポータに渡すことができます。これは、指定されたカスタム タイプのプロパティを探し、指
定された値に変更します。その後、カスタム オブジェクトをプロセッサで処理するか、No Processing Required 
プロセッサを使用して、それをそのままゲームに渡すことができます。

このインポータは、ランタイムでゲーム データを記述する XML ファイルのインポート (Sprite Font Description イ
ンポータによく似ています) やそのデータを使用してランダムな地形グリッドを生成するプロセッサにその後渡される
XML 内の地形データのインポートのようなシナリオ用に設計されています。

標準のコンテンツ標準のコンテンツ  プロセッサプロセッサ

XNA Game Studio には、いくつかの一般的なゲーム アセット タイプをサポートするさまざまなプロセッサが付属しています。TextureProcessor
などの標準プロセッサの多くは、プロセッサの既定の動作を変更するためのパラメータをサポートします。詳細については、

「パラメータ化されたプロセッサ」を参照してください。

次の表に、標準プロセッサと、サポートされるゲーム アセットの型を示します。

名前名前 型名型名 入力タイプ入力タイプ 出力タイプ出力タイプ 説明説明

Effect - XNA Fram
ework

EffectProcessor EffectContent CompiledEffect EffectContent の文字列を適切なプラット
フォームにコンパイルします。



Model - XNA Fra
mework

ModelProcessor NodeContent クラス ModelContent クラス
モデルを ModelContent クラス オブジェクト
として出力するパラメータ化されたプロセッサ

。

使用可能なパラメータ :

Color Key Color - 任意の有効
なColor。Magenta がデフォルト値で
す。

Color Key Enabled - カラー キー指
定が有効かどうかを示すブール値で

す。デフォルト値は true です。
Generate Mipmaps - ミップマップが
生成されるかどうかを示すブール値で

す。デフォルト値は false です。
Generate Tangent Frames - 接線
フレームが生成されるかどうかを示す

ブール値です。デフォルト値は false 
です。

Resize Textures to Power of Two 
- テクスチャが次に大きな累乗のサイ
ズに変更されるかどうかを示すブール

値です。デフォルト値は false です。
Scale - 任意の有効な float 値。デ
フォルト値は 1.0 です。
Swap Winding Order - ワインディ
ング順序を切り替えるかどうかを示す

ブール値です。これは、裏返しに描

画されているように見えるモデルの場

合に便利です。デフォルト値は false
です。

Texture Format - SurfaceFormat 
の任意の有効な値。テクスチャは、そ

のままか、カラー フォーマットまたは D
XT 圧縮に変換されます。詳細につ
いては、

「TextureProcessorOutputFormat
」を参照してください。

X Axis Rotation - 回転角度 (度単
位)。デフォルト値は 0 です。
Y Axis Rotation - 回転角度 (度単
位)。デフォルト値は 0 です。
Z Axis Rotation - 回転角度 (度単
位)。デフォルト値は 0 です。

処理は必要ありま

せん (No Processi
ng Required)

PassThroughProcessor オブジェクト オブジェクト
ファイルに対して処理を行いません。

このプロセッサは、コンテンツの形式が既にゲ

ームに対応する形式 (たとえば、外部で準
備された DDS ファイル) または XNA Game
Studio Express での使用が想定された特
殊な XML 形式 (.xml) になっている場合に
選択します。

Sprite Font Descri
ption - XNA Fram
ework

FontDescriptionProcessor FontDescription SpriteFontContent フォントの説明を指定する .spritefont ファ
イルをフォントに変換します。

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.single.aspx


Sprite Font Textur
e - XNA Framewo
rk

FontTextureProcessor TextureContent SpriteFontContent
スプライト フォント テクスチャを
SpriteFontContent オブジェクトとして出力
するパラメータ化されたプロセッサ。

使用可能なパラメータ :

First Character - 任意の有効な文
字。空白文字がデフォルト値です。

Sprite Font Textur
e - XNA Framewo
rk

FontTextureProcessor Texture2DContent SpriteFontContent 特別にマークされた 2D ビットマップ ファイル (
.bmp) をフォントに変換します。Color.Ma
genta のピクセルは、Color.Transparen
tBlack に変換されます。

Texture - XNA Fra
mework

TextureProcessor TextureContent クラス TextureContent クラス
テクスチャを TextureContent クラス オブジ
ェクトとして出力するパラメータ化されたプロ

セッサ。

使用可能なパラメータ :

Color Key Color - 任意の有効
なColor。Magenta がデフォルト値で
す。

Color Key Enabled - カラー キー指
定が有効かどうかを示すブール値で

す。デフォルト値は true です。
Generate Mipmaps - ミップマップが
生成されるかどうかを示すブール値で

す。デフォルト値は false です。
Resize to Power of Two - テクスチ
ャが次に大きな累乗のサイズに変更

されるかどうかを示すブール値です。

デフォルト値は false です。
Texture Format - SurfaceFormat 
の任意の有効な値。テクスチャは、そ

のままか、カラー フォーマットまたは D
XT 圧縮に変換されます。詳細につ
いては、

「TextureProcessorOutputFormat
」を参照してください。

XACT Project - XN
A Framework

N/A N/A N/A XACT プロジェクトからオーディオ アセットを
生成します。

関連項目 Content Pipeline
Content Pipeline の概要
方法 : カスタム インポータおよびプロセッサの記述
カスタム インポータまたはコンテンツ プロセッサの使用
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パラメータ化されたプロセッサパラメータ化されたプロセッサ

XNA Game Studio に付属の標準 Content Pipeline コンテンツ プロセッサの多くは、パラメータの使用をサポートしています。 パラメータ化に
よって、標準またはカスタム プロセッサはより柔軟になり、XNA Framework アプリケーションのニーズをより満たすことができるようになります。標
準パラメータの値を指定するだけでなく、新しいまたは既存のカスタム プロセッサに対してパラメータのサポートを簡単に実装できます。詳細につ
いては、「パラメータ化されたプロセッサでの開発」を参照してください。

ゲーム アセットを選択すると、関連するアセット プロセッサのパラメータが [プロパティ] ウィンドウに表示されます。[プロパティ] ウィンドウを使用して
これらのパラメータをいつでも変更できます。

注注

ゲーム アセットのプロセッサが異なるプロセッサに変更されると、パラメータ値はすべてデフォルト値にリセットされます。つま
り、TextureProcessor の Generate Mipmaps パラメータ値を変更した後、異なるプロセッサ (たとえば、FontTextureProcessor クラス) に
切り替えると、パラメータはそのプロセッサのデフォルト値に切り替わります。その後、元のプロセッサに戻しても、変更した値は元のプロセッサの

デフォルト値にリセットされています。これらの値は先に入力した変更値には戻りません。

標準のパラメータ化されたプロセッサ標準のパラメータ化されたプロセッサ

次の表は、パラメータを受け入れる標準プロセッサ、パラメータの型、そのデフォルト値のみを説明しています。すべての標準プロセッサの詳細につ

いては、標準インポータおよびプロセッサ を参照してください。

フレンドリ名フレンドリ名 型名型名 入力タイプ入力タイプ 出力タイプ出力タイプ 説明説明



Model - XNA Fra
mework

ModelProcessor NodeContent クラス ModelContent クラス
モデルを ModelContent クラス オブジェクトとして
出力するパラメータ化されたプロセッサ。

使用可能なパラメータ :

Color Key Color - 任意の有効
なColor。Magenta がデフォルト値です。
Color Key Enabled - カラー キー指定が
有効かどうかを示すブール値です。デフォル

ト値は true です。
Generate Mipmaps - ミップマップが生成
されるかどうかを示すブール値です。デフォ

ルト値は false です。
Generate Tangent Frames - 接線フレー
ムが生成されるかどうかを示すブール値で

す。デフォルト値は false です。
Resize Textures to Power of Two - テク
スチャが次に大きな累乗のサイズに変更さ

れるかどうかを示すブール値です。デフォル

ト値は false です。
Scale - 任意の有効な float 値。デフォル
ト値は 1.0 です。
Swap Winding Order - ワインディング順
序を切り替えるかどうかを示すブール値で

す。これは、裏返しに描画されているように

見えるモデルの場合に便利です。デフォル

ト値は false です。
Texture Format -
TextureProcessorOutputFormat からの
任意の有効な値。テクスチャは、そのままか

、カラー フォーマットまたは DXT 圧縮に変
換されます。

X Axis Rotation - 回転角度 (度単位)。
デフォルト値は 0 です。
Y Axis Rotation - 回転角度 (度単位)。
デフォルト値は 0 です。
Z Axis Rotation - 回転角度 (度単位)。
デフォルト値は 0 です。

Sprite Font Textu
re - XNA Frame
work

FontTextureProcessor TextureContent クラス SpriteFontContent
スプライト フォント テクスチャを
SpriteFontContent オブジェクトとして出力する
パラメータ化されたプロセッサ。

使用可能なパラメータ :

First Character - 任意の有効な文字。空
白文字がデフォルト値です。

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.single.aspx


Texture - XNA Fr
amework

TextureProcessor TextureContent クラス TextureContent クラス
テクスチャを TextureContent クラス オブジェクトと
して出力するパラメータ化されたプロセッサ。

使用可能なパラメータ :

Color Key Color - 任意の有効
なColor。Magenta がデフォルト値です。
Color Key Enabled - カラー キー指定が
有効かどうかを示すブール値です。デフォル

ト値は true です。
Generate Mipmaps - ミップマップが生成
されるかどうかを示すブール値です。デフォ

ルト値は false です。
Resize to Power of Two - テクスチャが次
に大きな累乗のサイズに変更されるかどう

かを示すブール値です。デフォルト値は fal
se です。
Texture Format -
TextureProcessorOutputFormat からの
任意の有効な値。テクスチャは、そのままか

、カラー フォーマットまたは DXT 圧縮に変
換されます。

XNA Game Studio 2.0 で処理するテクスチャで処理するテクスチャ

XNA Game Studio 2.0 の以前のバージョンでは、次の標準プロセッサがテクスチャの処理に使用されていました。

TextureProcessor
ModelTextureProcessor
SpriteTextureProcessor

XNA Game Studio では、Texture - XNA Framework プロセッサがこのグループ全体の機能に置き換わっています。新しい XNA Game
Studio 2.0 プロジェクトと XNA Game Studio 2.0 の Project Upgrade Wizard によって変換されたプロジェクトの場合、正しいプロセッサが自
動的に選択されます。ただし、上記の一覧から任意のプロセッサを呼び出す既存のカスタム プロセッサの場合、新しい TextureProcessor を適
切なパラメータで使用するために、コードを変更する必要があります。次の表は、以前の各テクスチャ プロセッサをエミュレートするために必要な
パラメータ値について説明しています。

プロセッサプロセッサ  タイプ名タイプ名 必要なパラメータおよび値必要なパラメータおよび値

TextureProcessor Texture - XNA Framework プロセッサ (TextureProcessor) を次のパラメータ値で呼び出します。

GenerateMipmaps: false
Destination format:NoChange
Colorkey Enabled: false
Colorkey Value:Magenta
Resize: false

ModelTextureProcessor Texture - XNA Framework プロセッサ (TextureProcessor) を次のパラメータ値で呼び出します。

GenerateMipmaps: true
Destination format:DXTCompressed
Colorkey Enabled: true
Colorkey Value:Magenta
Resize: false



SpriteTextureProcessor Texture - XNA Framework プロセッサ (TextureProcessor) を次のパラメータ値で呼び出します。

GenerateMipmaps: false
Destination format:Color
Colorkey Enabled: true
Colorkey Value:Magenta

プログラムによるパラメータ値の変更と宣言の詳細については、「パラメータ化されたプロセッサでの開発」を参照してください。

関連項目 Content Pipeline
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パラメータ化されたプロセッサでの開発パラメータ化されたプロセッサでの開発

パラメータ化されたプロセッサを使用する開発では、プロセッサが標準とカスタムのどちらの場合も、追加で考慮が必要な事項があります。 ここで
は、プログラムによって既存のパラメータ値を変更し、新しいパラメータをカスタム プロセッサに追加するための手法について説明します。

プログラムによるパラメータ値の設定プログラムによるパラメータ値の設定

あるプロセッサから別のプロセッサにパラメータ値を渡す (チェーンとも呼ばれます) 必要がある場合は、BuildAsset および BuildAndLoadAsset
メソッドを使用します。それぞれの関数の ProcessorParameters 引数を使用して、パラメータとその値を渡します。たとえば、カスタム モデル プ
ロセッサの場合、BuildAsset の呼び出しによってモデル テクスチャの別のプロセッサを起動し、ProcessorParameters 引数を使用してパラメータ
値を渡すことがあります。

以下のコード例で、この手法を実際に示します。まず、いくつかのパラメータをデータ辞書に追加します。

// プロセッサ パラメータを保持する辞書を作成します OpaqueDataDictionary parameters = new OpaqueDataDict
ionary();

// 辞書にいくつかのパラメータを追加します parameters.Add( "ColorKeyColor", Color.Magenta ); parameter
s.Add( "ColorKeyEnabled", true ); parameters.Add( "ResizeToPowerOfTwo", true );
    

必要なパラメータを追加した後、チェーンされたプロセッサに辞書を渡します。

context.BuildAsset<TextureContent, TextureContent="">( texture, typeof( TextureProcesso
r ).Name, parameters, null, null );
    

この呼び出しでは、テクスチャ プロセッサに (parameters に格納されている) すべてのパラメータを渡しています。

前の説明のとおり、受け取る側のプロセッサで認識されないパラメータは無視されます。このため、パラメータ ColorKeyCode が辞書に
ColourKeyCode として入力された場合、受け取る側のプロセッサで無視されます。

処理パラメータの宣言処理パラメータの宣言

カスタム プロセッサに 1 つまたは複数のパラメータを追加する場合、プロセッサの定義にコードを追加する必要があります。サポートされるパラメー
タの型は次のとおりです。

bool
byte
sbyte
char
decimal
double
float
int
uint
long
ulong
short
ushort
string
enum
Vector2、Vector3、および Vector4
Color

その他の型のパラメータはプロセッサで無視されます。

ヒントヒント

値が false の Browsable 属性を個々のパラメータに適用すると、そのパラメータは [プロパティ] ウィンドウに表示されなくなります。

次のコード例では、1 つのパラメータ (名前は switchCoordinateSystem) を使用してモデルの座標系を切り替える単純なカスタム プロセッサを



定義しています。

public class SwitchCoordSystemProcessor :ModelProcessor { #region Processor Parameters 
private bool switchCoordinateSystem = false;

[DisplayName("Switch Coordinate System")] [DefaultValue(false)] [Description("Switches 
the coordinate system of a model.")] public bool SwitchCoordinateSystem { get { return 
switchCoordinateSystem; } set { switchCoordinateSystem = value; } } // 追加のクラス コードが後
に続きます。
    

このコードでは、SwitchCoordSystemProcessor クラスを ModelProcessor から派生させています。これは、このプロセッサがモデルを入力とし
て受け入れることを意味します。その後の数行では、1 つの bool 型のプロパティ (名前は SwitchCoordinateSystem) を宣言しています。す
べてのパラメータに set メソッドが必要であることに注意してください。このプロパティには属性もいくつか適用されています。

属性名属性名 用途用途

Display
Name

XNA Game Studio の [プロパティ] ウィンドウに表示されるときのプロパティの名前。指定されていない場合、ソース コードで宣言され
た内部プロパティ名が使用されます。この例では、"Switch Coordinate System" と表示されます。

Default
Value

プロパティに格納される可能性があるデフォルト値を示す UI ヒント。この値は UI ヒントとしてのみ使用されます。これは、プロパティに実
際に設定されたり、コードで宣言されたデフォルト値をオーバーライドしたりするものではありません。

Descrip
tion

プロパティが XNA Game Studio の [プロパティ] ウィンドウで選択されたときに表示される説明テキスト。

これで、SwitchCoordinateSystem プロパティの定義は完成です。

次のコード例はクラス定義の続きです。ここでは Process メソッドをオーバーライドしています。

// この前に追加のクラス コードがあります。

public override ModelContent Process(NodeContent input, ContentProcessorContext context
) { if (switchCoordinateSystem) { Matrix switchMatrix = Matrix.Identity; switchMatrix.F
orward = Vector3.Backward; MeshHelper.TransformScene(input, switchMatrix); }

return base.Process(input, context); }
    

このコードは、(先に宣言した) SwitchCoordinateSystem プロパティの値を TransformScene に渡します。これは、トランスフォームをシーン階
層に適用するヘルパー メソッドです。

関連項目 Content Pipeline
パラメータ化されたプロセッサ
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カスタムカスタム インポータまたはコンテンツインポータまたはコンテンツ プロセッサの使用プロセッサの使用

この例では、カスタム プロセッサまたはインポータを既存のゲーム ソリューションで使用する方法について説明します。

XNA Game Studio は、モデル、マテリアル エフェクト、スプライト、テクスチャなどの基本のゲーム アセットの保存に使用されるいくつかの共通ファ
イル フォーマットに対応する標準のインポータとプロセッサを提供します (これらの標準のインポータとプロセッサがサポートするファイル フォーマットの
一覧については、「標準インポータおよびプロセッサ 」を参照してください)ただし、標準のインポータとプロセッサでサポートされないフォーマットで保
存されたゲーム アセットがある場合でも、そのファイル フォーマットをサポートする、サードパーティの XNA Game Studio 用カスタム インポータやプ
ロセッサが見つかることがあります。ファイル フォーマットについての情報が十分ある場合は、「方法 : カスタム インポータおよびプロセッサの記述」で
説明されているように、独自のカスタム インポータまたはプロセッサを作成することもできます。

セキュリティセキュリティ  メモメモ
Visual Studio デザイナで既存のプロジェクトまたはコンポーネントを開く前に、信頼できる発行元から提供されたコードであることを確認してく
ださい。Visual Studio デザイナでプロジェクトまたはコンポーネントを開くと、ローカル コンピュータ上で、VCSExpress.exe の信頼されたプロセ
スとして自動的にコードが実行されます。

次の手順は、このようなカスタム インポータおよびプロセッサを既存のゲーム プロジェクトに追加する方法を説明しています。この手順では、その
ゲーム プロジェクトのローカル サブフォルダに、あらかじめ新しいインポータまたはプロセッサがコピーされていることを前提としています。

カスタムカスタム インポータまたはプロセッサをゲームインポータまたはプロセッサをゲーム プロジェクトに追加するにはプロジェクトに追加するには

1. XNA Game Studio を開きます。
2. ゲームに関連付けられているソリューションを読み込みます。
3. ソリューション エクスプローラで、入れ子になっているコンテンツ プロジェクト ノードを右クリックし、[参照の追加参照の追加] を選択します。
4. カスタム インポータまたはプロセッサのアセンブリが格納されているディレクトリに移動して、そのアセンブリをソリューションに追加します。
5. ソリューションを保存します。

新しいインポータまたはプロセッサが、新しく追加されたゲーム アセットのインポートまたは処理の際に選択できる選択肢の 1 つとして表示されま
す。

関連項目 Content Pipeline
標準インポータおよびプロセッサ
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XNA Framework 標準プロセッサの拡張標準プロセッサの拡張

XNA Game Studio では、製品付属の標準 Content Pipeline プロセッサの動作を変更または拡張できます。 標準プロセッサについては、
「標準インポータおよびプロセッサ」を参照してください。

各種デジタル コンテンツ作成 (DCC) ツールでサポートされているアセットは多岐にわたります。そのため、いずれかの標準プロセッサの動作を変
更できると、役に立つことがよくあります。以下の例は、必要になる可能性がある作業のいくつかを示しています。

注注

以下のコード例は、実例を示すことのみを目的としています。説明している機能のほとんどは、既に、標準プロセッサのパラメータを使用して利

用することができます。

プロセッサへのスケーリング処理の追加プロセッサへのスケーリング処理の追加

標準プロセッサの既存機能の変更が必要になる理由は多数あります。一例を挙げると、ソース アセットとゲームでスケールが異なる場合に、ビル
ド時にプロセッサで各モデルが自動的にスケーリングされるようにしなければならないことがあります。ModelProcessor クラス ( を生成します) の
Process メソッドをオーバーライドすると、このような自動スケーリングを実装できます。このオーバーライドでは、まずシーン全体をスケーリングし、
次に基本クラスの機能を呼び出して通常どおり処理します。

次のコードは、このテクニックを実際に示したものです。

[ContentProcessor] class ScalingModelProcessor :ModelProcessor { public override ModelC
ontent Process( NodeContent input, ContentProcessorContext context ) { MeshHelper.Trans
formScene( input, Matrix.CreateScale( 10.0f ) ); return base.Process( input, context );
} }
    

追加データの生成追加データの生成

場合によっては、標準プロセッサが追加しない情報をゲーム アセットに追加することが必要になります。たとえば、適用するカスタム エフェクトが
接線または従法線データを必要とするものである場合、標準モデル プロセッサを拡張することにより、この追加データを生成してアセットに追加
できます。これを行うには、ModelProcessor クラスの Process メソッドをオーバーライドします。このオーバーライドでは、ゲーム アセットの
NodeContent 階層を調べ、見つかった MeshContent オブジェクトごとに CalculateTangentFrames を呼び出します

次のコードに、この処理の実装方法を示します。

[ContentProcessor] class ModelProcessorWithTangents :ModelProcessor { public override M
odelContent Process( NodeContent input, ContentProcessorContext context ) { GenerateTan
gentFramesRecursive( input ); return base.Process( input, context ); }

private void GenerateTangentFramesRecursive( NodeContent node ) { MeshContent mesh = no
de as MeshContent; if (mesh != null) { MeshHelper.CalculateTangentFrames( mesh, VertexC
hannelNames.TextureCoordinate( 0 ), VertexChannelNames.Tangent( 0 ), VertexChannelNames
.Binormal( 0 ) ); }

foreach (NodeContent child in node.Children) { GenerateTangentFramesRecursive( child );
} } }

子オブジェクトに対して呼び出されるプロセッサの変更子オブジェクトに対して呼び出されるプロセッサの変更

もう １ つの役立つテクニックは、標準プロセッサをオーバーライドし、子オブジェクトの処理に使用するプロセッサを変更することによって、子オブ
ジェクトの処理方法を変更するものです。

たとえば、モデルのテクスチャを処理する場合の呼び出しの階層について考えると、次のようになります。

標準の ModelProcessor.Process メソッドが呼び出されて、シーンのルートを表す NodeContent オブジェクトが処理されます。
続いて、ModelProcessor.Process が、ModelProcessor.ConvertMaterial メソッドを呼び出します。この呼び出しは、シーンに使用
されている MaterialContent オブジェクトごとに 1 回ずつ行います。
続いて、ModelProcessor.ConvertMaterial が、渡された MaterialContent オブジェクトで MaterialProcessor.Process メソッドを
呼び出します。

続いて、MaterialProcessor.Process が、渡された MaterialContent オブジェクトの MaterialContent.Textures コレクションに格
納されているテクスチャごとに MaterialProcessor.BuildTexture メソッドを 1 回ずつ呼び出します。
続いて、MaterialProcessor.BuildTexture が、渡された TextureContent オブジェクトで ModelTextureProcessor.Process メソッ
ドを呼び出します。

https://msdn.microsoft.com/ja-jp/library/bb198532(v=xnagamestudio.20).aspx


この方法の変更が必要になる理由の 1 つは、ModelTextureProcessor.Process メソッドで、このメソッドの処理対象のテクスチャのすべてに
DXT1 または DXT5 圧縮が適用されることです。ゲーム アセット内のテクスチャが既に圧縮されている場合、再度圧縮されるのを回避しようとす
るのは当然のことです。

次に、処理中に圧縮がモデル テクスチャに適用されるのを防ぐ方法を示します。

1. 標準の MaterialProcessor.BuildTexture メソッドのオーバーライドを作成して、ModelTextureProcessor.Process の代わりに
TextureProcessor.Process メソッド (圧縮を行いません) を呼び出すようにします。

2. ModelProcessor.ConvertMaterial のオーバーライドを作成します。このオーバーライドで、MaterialProcessor.BuildTexture の
(標準バージョンではなく) オーバーライドを呼び出します。

これらのオーバーライドの最初のコードは次のようになります。

[ContentProcessor] class NoCompressionMaterialProcessor :MaterialProcessor { protected 
override ExternalReference<TextureContent> BuildTexture( string textureName, ExternalRe
ference<TextureContent> texture, ContentProcessorContext context ) { return context.Bui
ldAsset<TextureContent, TextureContent>( texture, "TextureProcessor" ); } }

このコードについては、注意点がいくつかあります。

ExternalReference は、複数のマテリアルで使用されるディフューズ テクスチャのように、複数のクラスで共有されるアセット オブジェクトで
す。コンテンツ マネージャは、このようなアセットが指定されると、実行時に ExternalReference のコピーを 1 つだけ読み込み、このアセッ
トへの参照の数に関係なく、1 回だけビルドします。
ContentProcessorContext BuildAsset メソッドを使用すると、名前でプロセッサを呼び出して、オブジェクト内でコンテンツをビルドするこ
とができます。

textureName (BuildTexture の最初の引数) は上のオーバーライドでは無視されますが、通常のマップまたはその他の条件に基づいて
異なる方法でテクスチャを処理する場合は、この引数を使用してもかまいません。

上で説明した最初のオーバーライドを使用してプロセッサを作成する場合、2 番目のオーバーライドのコードは次のように記述できます。

[ContentProcessor] class NoCompressionModelProcessor :ModelProcessor { protected overri
de MaterialContent ConvertMaterial( MaterialContent material, ContentProcessorContext c
ontext ) { return context.Convert<MaterialContent, MaterialContent>( material, "NoCompr
essionMaterialProcessor" ); } }

このオーバーライドでは、ExternalReference オブジェクトではなく MaterialContent オブジェクトをメモリ内で処理します。そのた
め、ContentProcessorContext.Convert 関数を BuildAsset の代わりに使用して、最初のオーバーライドによって作成されたプロセッサを呼び
出します。

新しい NoCompressionModelProcessor のビルドとインストールが完了したら (「カスタム インポータまたはコンテンツ プロセッサの使用」を参
照)、テクスチャが既に圧縮されているモデルにこのプロセッサを割り当てます。これで、それらのモデルがさらに圧縮されることはなくなります。

関連項目 Content Pipeline の概要
Content Pipeline のアーキテクチャ
標準インポータおよびプロセッサ

カスタム インポータまたはコンテンツ プロセッサの使用
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スプライトスプライト フォントフォント XML スキーマスキーマ リファレンスリファレンス

次の表は、SpriteFont テクスチャを作成するために Content Pipeline によって使用されるスプライト フォント (.spritefont) XML ファイルの有効
なタグと値の一覧です。

タグタグ

名名

コンテンツコンテンツ  
タイプタイプ

コンテンツの説明コンテンツの説明

<Fon
tNam
e>

string インポートするフォントの名前。これはフォント ファイルの名前ではなく、コンピュータにフォントをインストールした後にそのフォン
トを識別するフレンドリ名です。[コントロール パネル] の [フォントフォント] フォルダを使用して、システムにインストールされているフォ
ントの名前を確認できます。新しいフォントをインストールすることもできます。Content Pipeline は、System.Drawing.Font
クラスと同じフォントをサポートします。これには TrueType フォントが含まれますが、ビットマップ (.fon) フォントは含まれません
。

<Siz
e> float インポートするフォントのポイント サイズ。
<Spa
cing
>

float 文字列のレンダリング時に各文字間に追加されるピクセル数。

<Use
Kern
ing>

Boolean フォントのレンダリング時にカーニング情報を使用するかどうかを指定します。デフォルト値は true です。

<Sty
le> "Regular"

、"Bold"、"I
talic"、また
は "Bold, It
alic"

インポートするフォントのスタイル。

<Cha
ract
erRe
gion
s>

0 以上の <
Character
Region> タ
グ

インポートする Unicode 文字のサブセットを示す 0 以上の数値範囲。<CharacterRegion> が指定されていない場合は、
フォント全体がインポートされます。

<Cha
ract
erRe
gion
>

<Start> タ
グ 1 つと <E
nd> タグ 1 
つ

Unicode 文字の領域の最初と最後。

<Sta
rt> char <CharacterRegion> に含める最初の Unicode 文字。
<End
> char <CharacterRegion> に含める最後の Unicode 文字。

例

.spritefont ファイルのサンプルは次のとおりです。

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<XnaContent xmlns:Graphics="Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics"> <Asset 
Type="Graphics:FontDescription"> <FontName>Courier New</FontName> <Size>18</Size> <Spac
ing>0</Spacing> <UseKerning>true</UseKerning> <Style>Regular</Style> <CharacterRegions>
<CharacterRegion> <Start>32</Start> <End>127</End> </CharacterRegion> </CharacterRegion
s> </Asset> </XnaContent>

関連項目
概念概念

2D グラフィックの概要
タスクタスク

方法 : テキストの描画
リファレンスリファレンス

SpriteFont

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.drawing.font.aspx
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方法方法 : カスタムカスタム インポータおよびプロセッサの記述インポータおよびプロセッサの記述

新しいアート アセット ファイル フォーマットのサポートを追加するには、新しいコンテンツ インポータを記述する必要があります。また、新しいアート
アセット タイプのインポート後に、そのタイプのカスタム プロセッサ、ライタ、およびリーダーを記述することが必要な場合もあります。

完全なサンプル完全なサンプル  コードコード

このチュートリアルのコードは、このチュートリアルの本文で説明する手法を実際に示したものです。このチュートリアルの完全なサンプル コードをダ
ウンロードできます。ダウンロード内容には、完全なソース コードと、このサンプルに必要な追加のサポート ファイルが含まれます。

CPExtPixelShader_Sample.zip のダウンロード

概要概要

「標準インポータおよびプロセッサ」で説明しているように、XNA Game Studio では既に、一般的なアート アセット ファイル フォーマットをサポート
するために標準の Content Pipeline インポータおよびプロセッサを提供しています。サードパーティからは、追加のフォーマットをサポートするため
のカスタム インポータおよびプロセッサも提供されています。現在、XNA Game Studio XNA コンテンツ DOM (ドキュメント オブジェクト モデル)
では、メッシュ、マテリアル、テクスチャ、およびアニメーションがサポートされています。これ以外に、カスタム インポータは、不透明データ内にカスタ
ム情報を持つ ContentItem や独自に開発したカスタム型を返すことができます。

次の図は、完全なコンテンツ DOM の一覧です。

ただし、Content Pipeline で新しい型をサポートする場合、独自のインポータとプロセッサの記述は簡単に行えます。

たとえば、HLSL ソース ファイルをピクセル シェーダ (XNA Game Studio にビルドされた EffectImporter および EffectProcessor クラスのよう
なもの) にコンパイルする場合、完全なエフェクトではなく個別のピクセル シェーダを処理するとします。これは、インポータとプロセッサ、および結
果の保存と読み込みに必要なライタとリーダーを記述する手順を説明する単純な良い例です。次のセクションでは各手順を順を追って説明し

ます。

Content Pipeline Extension Library の作成
単純なインポータの実装

シェーダをコンパイルするためのプロセッサの実装

コンパイルされたシェーダのライタの実装

ピクセル シェーダのリーダーの実装
ゲームでの新しいプロセッサの出力の使用

Content Pipeline Extension Library の作成の作成

インポータとプロセッサを記述する最初の手順は、このインポータとプロセッサ用の新しいプロジェクトを作成することです。インポータとプロセッサは

ゲームのビルド中に Content Pipeline によって使用されますが、ゲーム自体の一部ではないため、この手順が必要になります。結果として、イ

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=103976&clcid=0x409


ンポータとプロセッサは、サポートする新しいファイル フォーマットをビルドする必要があるときに Content Pipeline からリンクできる独立したライブラ
リ アセンブリとして提供する必要があります。

1. XNA Game Studio で開発中のゲーム ソリューションを読み込みます (サンプルでは "CPExtPixelShader" を使用しています)。
2. ソリューション エクスプローラで、[ソリューションソリューション] ノードを右クリックし、[追加追加]、[新しいプロジェクト新しいプロジェクト] の順にクリックします。
3. [新しいプロジェクトの追加新しいプロジェクトの追加] ダイアログ ボックスの [プロジェクトの種類] ペインで、[Visual C#] ノードの下の [XNA Game Studio

2.0] ノードを選択します。
4. [Content Pipeline Extension Library (2.0)] テンプレートを選択し、ダイアログ ボックスの下部の新しいプロジェクトに名前を割り当
て (このプロジェクトには PSProcessorLib という名前を付けます)、[OK] をクリックします。

5. ソリューション エクスプローラで、[ContentProcessor1.cs] アイテムを右クリックし、[削除削除] を選択します。

残りの手順では、PSProcessorLib コンテンツ拡張プロジェクトへの参照を作成します。

6. ソリューション エクスプローラで、CPExtPixelShader プロジェクトの [Content] ノードを右クリックし、[参照の追加参照の追加] をクリックします。

7. [プロジェクトプロジェクト] タブでコンテンツ拡張プロジェクトを選択し、[OK] をクリックします。

これで、カスタム インポータおよびプロセッサの実装に新しいプロジェクトを使用できるようになりました。

単純なインポータの実装単純なインポータの実装

まず、インポートする入力データを格納するクラスを作成します。この場合、これは HLSL ソース コードの文字列の形式になります。

PSSourceCode という名前の新しい C# クラスをプロセッサ プロジェクトに追加します。新しいクラス定義を含むファイルで最初に行うこと
は、using ステートメントをファイルの先頭に追加することです。

C#

次のようにクラスを定義します。

C#

次の手順では、HLSL ソース コードをインポートするためのインポータ クラスを記述します。このクラスは、ContentImporter から派生し、Import
メソッドを実装する必要があります。これは、HLSL ソース コードを含むテキスト ファイルを PSSourceCode クラスに読み取るだけです。

[新しいアイテム新しいアイテム] ダイアログ ボックスを使用して、新しい [Content Importer] アイテム (PSImporter) をプロセッサ プロジェクトに追加しま
す。

次のようにクラスを定義します。

C#

PSImporter クラスに適用される ContentImporter 属性は、XNA Game Studio のユーザー インターフェイスのコンテキストを提供します。こ

using Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline;

class PSSourceCode
{
    public PSSourceCode(string sourceCode)
    {
        this.sourceCode = sourceCode;
    }

    private string sourceCode;
    public string SourceCode { get { return sourceCode; } }
}

[ContentImporter(".psh", DefaultProcessor = "PSProcessor",
      DisplayName = "Pixel Shader Importer")]
class PSImporter : ContentImporter<PSSourceCode>
{
    public override PSSourceCode Import(string filename, ContentImporterContext context)
    {
        string sourceCode = System.IO.File.ReadAllText(filename);
        return new PSSourceCode(sourceCode);
    }
}



のインポータは .psh 拡張子の付いたファイルをサポートするので、.psh ファイルがプロジェクトに追加されると、XNA Game Studio は自動的に
PSImporter インポータを選択します。さらに、DefaultProcessor 引数は、.psh ファイルが追加されると XNA Game Studio が選択する正し
いプロセッサを指定します。

注注

複数のファイルの種類を指定するには、ContentImporterAttribute に指定するファイル拡張子をコンマで区切ります。たとえば、[ContentI
mporter (".bmp",".dds",".tga")] はファイルの種類として .bmp、.dds、.tga を受け入れるインポータを宣言します。通常、複数のファ
イル フォーマットを受け入れるインポータは、特定の 1 つの出力タイプ (テクスチャなど) を生成するためだけに使用します。ただし、メンテナンス
が困難になりますが、単独で多数の異なるコンテンツ タイプを処理するインポータを記述しても構いません。

ゲームがビルドされると、ContentImporter.Import 関数が現在のプロジェクトの XNA コンテンツ アイテムごとに 1 回呼び出されます。

カスタム インポータは、適切なフォーマットの入力ファイルに対して呼び出されたら、ファイルを解析し、適切な型の 1 つまたは複数のコンテンツ プ
ロジェクトを出力として生成する必要があります。インポータの出力は Content Pipeline プロセッサに直接渡されるため、インポータが生成する
型ごとに、それを入力として受け取ることのできるプロセッサが少なくとも 1 つは必要です。

ヒントヒント

CacheImportedData 属性フラグが true (既定では false) に設定されたインポータが実装されている場合は、DOM オブジェクトを生成する
インポータがこれらのオブジェクトをシリアル化する中間 XML キャッシュ ファイルを自動的に生成する場合もあります。属性フラグを true に設
定するには、インポータ クラスの実装を次のように開始します。

[ContentImporter( ".MyExt", CacheImportedData = true )] class PSImporter :ContentImpor
ter<PSSourceCode> { ... }
      

シェーダをコンパイルするためのプロセッサの実装シェーダをコンパイルするためのプロセッサの実装

新しいインポータがテキスト ファイルからピクセル シェーダ ソース コードを読み取ったら、コンテンツ プロセッサがその後を引き継ぎ、シェーダをバイナ
リ形式にコンパイルします。プロセッサを記述するには、再度、コンパイルした出力を保存するクラスを作成するところから始めます。今回は、バイ

トの配列の形式をとります。"CompiledPS" という C# クラスをプロセッサ プロジェクトに追加し、新しいクラスを次のように定義します。

C#

これでプロセッサ クラスを記述できるようになりました。このクラスは PSSourceCode オブジェクトを CompiledPS オブジェクトに変換しま
す。[新しいアイテム新しいアイテム] ダイアログ ボックスを使用して、新しい [Content Processor] アイテム (PSProcessor) をプロセッサ プロジェクトに追加
します。

次のようにクラスを定義します。

C#

class CompiledPS
{
    public CompiledPS(byte[] compiledShader)
    {
        this.compiledShader = compiledShader;
    }

    private byte[] compiledShader;
    public byte[] CompiledShader { get { return (byte[])compiledShader.Clone(); } }
}

[ContentProcessor(DisplayName = "Pixel Shader Processor")]
class PSProcessor : ContentProcessor<PSSourceCode, CompiledPS>
{
    public override CompiledPS Process(PSSourceCode input, ContentProcessorContext context)
    {
        CompiledShader shader = ShaderCompiler.CompileFromSource(input.SourceCode, null, nu
ll,
            CompilerOptions.None, "main", ShaderProfile.PS_2_0, context.TargetPlatform);
        if (!shader.Success)
        {
            throw new InvalidContentException(shader.ErrorsAndWarnings);
        }
        return new CompiledPS(shader.GetShaderCode());
    }
}



Framework.Graphics.ShaderCompiler クラスは、ゲームの対象となるゲーム マシン上で実行されるコードの実際のコンパイルを実行します。
これは、context.TargetPlatform 引数で指定されます。コンパイル中にエラーが発生した場合は、PSProcessor が
InvalidContentException をスローします。これは、XNA Game Studio の [エラーエラー  リストリスト] ウィンドウに表示されます。

コンパイルされたシェーダのライタの実装コンパイルされたシェーダのライタの実装

実装する最後のデザインタイム クラスは、バイナリ .xnb ファイルとしてプロセッサによって生成されたコンパイル済みピクセル シェーダを保存するラ
イタです。

[新しいアイテム新しいアイテム] ダイアログ ボックスを使用して、新しい [Content Type Writer] アイテム (PSWriter) をプロセッサ プロジェクトに追加しま
す。

新しいクラスは次のように定義します。

C#

GetRuntimeType メソッドは、ライタ オブジェクトによって記述された .xnb ファイルからゲームが読み込むオブジェクトの型を特定します。今回
は、.xnb ファイルにカスタムの CompiledPS 型からのバイナリ配列が含まれ、このメソッドはその配列が読み込み時に標準の
Framework.Graphics.PixelShader オブジェクト型にマップされる方法を特定します。

GetRuntimeReader メソッドは、ゲームに .xnb ファイルを読み込むために起動するリーダーを指定します。これは、名前空間とリーダー クラスの
名前、およびそのクラスが物理的に配置されているアセンブリの名前を返します。コード内で、アセンブリ名を実際のゲームおよびアセンブリの名前

と一致するように変更します。これは、ここがシェーダを読み込む場所になるためです。

この時点で、PSProcessorLib ライブラリのコードは完成しました。

ピクセルピクセル  シェーダのリーダーの実装シェーダのリーダーの実装

ここでは、PSProcessorLib ライブラリ プロジェクトからゲーム プロジェクトに戻り、プロセッサが作成した .xnb ファイルを読み込むためにゲームで
使用するクラスを記述します。これは、前にライタがリーダーとして指定したクラスです。

ゲーム プロジェクトで、PSReader という C# クラスをゲーム プロジェクトに追加し、必要な using ステートメントをファイルの先頭に追加します。

C#

PixelShader 型の ContentTypeReader ジェネリック クラスから派生させ、Read メソッドをオーバーライドして、次のようにクラスを定義します。

C#

[ContentTypeWriter]
class PSWriter : ContentTypeWriter<CompiledPS>
{
    protected override void Write(ContentWriter output, CompiledPS value)
    {
        output.Write(value.CompiledShader.Length);
        output.Write(value.CompiledShader);
    }
    public override string GetRuntimeType(TargetPlatform targetPlatform)
    {
        return typeof(PixelShader).AssemblyQualifiedName;
    }
    public override string GetRuntimeReader(TargetPlatform targetPlatform)
    {
        return "CPExtPixelShader.PSReader, CPExtPixelShader, Version=1.0.0.0, Culture=neutr
al";
    }
}

using Microsoft.Xna.Framework.Content;
using Microsoft.Xna.Framework.Graphics;

class PSReader : ContentTypeReader<PixelShader>
{
    /// <summary>
    /// Loads an imported shader.
    /// </summary>
    protected override PixelShader Read(ContentReader input, PixelShader existingInstance)
    {



この時点で、プロセッサ プロジェクトをビルドします。完了すると、新しいインポータとプロセッサを使用してピクセル シェーダをゲームにビルドできる
ようになります。

ゲームでの新しいプロセッサの出力の使用ゲームでの新しいプロセッサの出力の使用

.psh 拡張子の付いたテスト HLSL ソース ファイルをゲーム プロジェクトに追加して、どのように動作するかを確認してみます。

1. バグがないとわかっている単純な HLSL ソース ファイルをゲーム プロジェクトのフォルダにコピーし、名前を "Ripple.psh." に変更します。
2. ソリューション エクスプローラで、ゲーム プロジェクトを右クリックし、[追加追加]、[既存の項目既存の項目] の順にクリックして、[Ripple.psh] を選択しま
す。

3. ファイルが追加されたら、ソリューション エクスプローラでそのファイルを右クリックし、[プロパティプロパティ] を選択します。
4. ここで [プロパティプロパティ] ダイアログ ボックスのエントリを見ると、コンテンツ インポータとして [PSImporter]、コンテンツ プロセッサとして

[PSProcessor] が割り当てられています。

次回ゲームをビルドするとき、Ripple.psh はターゲット プラットフォームに適した形式で TestShader.xnb にビルドされます。

生成されたピクセル シェーダをゲームで使用するには、ContentManager.Load を使用して次のように読み込みます。

PixelShader shader = content.Load<PixelShader>( "TestShader" );

カスタムカスタム  インポータを開発する場合の推奨事項インポータを開発する場合の推奨事項

ここでは、コンテンツ パイプライン拡張を開発する場合に役に立つ情報について説明します。

基本グラッフィク基本グラッフィク  オブジェクトをインポートする場合の推奨事項オブジェクトをインポートする場合の推奨事項

基本グラッフィク オブジェクトをインポートする場合は、次の規則に従ってください。

座標系を右手座標系にします。これにより、正の X 軸が右方向を、正の Y 軸が上方向を、正の Z 軸が (画面から) 手前方向を表しま
す。

ワインディング順序が時計回りの三角形を作成します。デフォルトのカリング モードでは、ワインディング順序が反時計回りの三角形が削
除されます。三角形のワインディング順序を変更するには、SwapWindingOrder を呼び出します。
グラフィック オブジェクトのスケールを "1 単位 = 1 メートル" に設定します。オブジェクトのスケールを変更するには、TransformScene を
呼び出します。

Content Pipeline メッシュメッシュ  クラスの活用クラスの活用

NodeContent オブジェクトを使用して 3D シーンまたはメッシュを表す場合に非常に役に立つプロパティとクラスがいくつかあります。

NodeContent.Children プロパティは階層情報を示します。
NodeContent.Transform プロパティは、3D オブジェクトのローカル トランスフォームを格納します。
Pipeline.Graphics.MeshContent クラス (Pipeline.Graphics.NodeContent のサブクラス) はメッシュを表すために使用されます。

Content Pipelin は、Pipeline.Graphics.MeshContent オブジェクトの作成と操作を容易にする 2 つのクラスを提供します。

Pipeline.Graphics.MeshBuilder クラスは新しい Pipeline.Graphics.MeshContent オブジェクトを必要に応じて作成します。
Pipeline.Graphics.MeshHelper クラスは、既存の Pipeline.Graphics.MeshContent オブジェクトでの便利な処理を実装します。

カスタムカスタム インポータおよびプロセッサのデバッグインポータおよびプロセッサのデバッグ

DLL を作成するプロジェクトと同様に、コンテンツ パイプライン拡張プロジェクトは直接実行またはデバッグできません。ただし、いくつかの簡単な
手順を実行すれば、ゲームで使用するカスタム インポータとプロセッサをデバッグできます。この手順の詳細を次に示します。

注注

[外部プログラムの開始:] コントロール (プロジェクトのプロパティ ページの [デバッグ] ページにあります) は、Microsoft Visual C# 2005 Expres
s Edition 開発環境では使用できません。

        int codeSize = input.ReadInt32();
        byte[] shaderCode = input.ReadBytes(codeSize);

        IGraphicsDeviceService graphicsDeviceService =
          (IGraphicsDeviceService)input.ContentManager.ServiceProvider.GetService(
              typeof(IGraphicsDeviceService));
        return new PixelShader(graphicsDeviceService.GraphicsDevice, shaderCode);
    }
}



カスタムカスタム インポータまたはプロセッサをデバッグするにはインポータまたはプロセッサをデバッグするには

1. デバッグするカスタム インポータまたはプロセッサを含む既存の XNA Game Studio 2.0 コンテンツ パイプライン拡張プロジェクト (以後、
ProjCP と呼びます) を読み込みます。

2. 個別のテスト ゲーム プロジェクト (以後、 "ProjG" と呼びます) を作成します。
3. ProjG の入れ子のコンテンツ プロジェクトの [参照設定参照設定] ノードで、プロジェクト間の参照を ProjCP に追加します。
4. テスト コンテンツの 1 つまたは 2 つの適切なアイテムを ProjG に追加します。これらのアイテムが、ProjCP 内のデバッグ対象のインポータ
またはプロセッサを使用するように設定されていることを確認します。

5. ProjCP のプロパティ ページを開きます。
6. [デバッグデバッグ] タブをクリックし、[外部プログラムの開始外部プログラムの開始 :] を選択します。

7. MSBuild.exe のローカル バージョンへのパスを入力します。たとえば、
C:\WINDOWS\Microsoft.NET\Framework\v2.0.50727\msbuild.exe などです。

8. [コマンドコマンド  ライン引数ライン引数 :] コントロールでは、ProjG の入れ子のコンテンツ プロジェクトへのパスを入力します。このパスにスペースが含まれて
いる場合は、パス全体を引用符で囲む必要があります。

9. ProjCP でインポータまたはプロセッサ コード内に必要なブレークポイントを設定します。
10. ProjCP をビルドしてデバッグします。

ProjCP をデバッグすると、デバッガで実行されている間に MSBuild がテスト コンテンツをコンパイルします。これにより、ProjCP 内のブレークポイ
ントを検出し、コードをステップ スルーできるようになります。

関連項目 Content Pipeline の概要
Content Pipeline のアーキテクチャ
XNA Framework 標準プロセッサの拡張



XNA Game Studio 2.0

方法方法 : 追加文字をサポートするためのフォント説明プロセッサの拡張追加文字をサポートするためのフォント説明プロセッサの拡張

フォント説明 (.spritefont) ファイルの <CharacterRegions> 領域は、追加文字をフォント説明に追加するために使用することができ、その結
果、SpriteFont を使用してレンダリングする文字の範囲を追加することができます。

この方法は、一部の言語には適していません。たとえば、中国語と日本語は、どちらも何千もの文字があります。範囲全体の文字を

<CharacterRegions> に追加すると、フォント アセットのサイズが大きくなり、フォント アセットのビルドに必要な時間が大幅に長くなります。必
要に応じて文字を個別に追加することをお勧めします。カスタム コンテンツ プロセッサを作成して、このソリューションを実装することができます。

ここでは、ゲームに必要なテキストに基づいて追加文字を FontDescription オブジェクトに追加するためのカスタム コンテンツ プロセッサを開発
するプロセスを説明します。 この例では、ゲームでレンダリングする必要があるテキストはすべて messages.txt という名前のファイルに含まれてい
ます。カスタム プロセッサは、このファイルのテキストに含まれるすべての文字を FontDescription に追加し、生成されたオブジェクト
を、FontDescriptionProcessor の基本機能を使用して標準的な方法で処理します。messages.txt に含まれる文字のすべてが、実行時に
生成される SpriteFont オブジェクトで使用可能になります。

完全なサンプル完全なサンプル  コードコード

このチュートリアルのコードは、このチュートリアルの本文で説明する手法を実際に示したものです。このチュートリアルの完全なサンプル コードをダ
ウンロードできます。ダウンロード内容には、完全なソース コードと、このサンプルに必要な追加のサポート ファイルが含まれます。

CPFontProcessor_Sample.zip のダウンロード

処理する文字領域とメッセージを指定するには処理する文字領域とメッセージを指定するには

1. DefaultFont という名前の新しいスプライト フォントをゲーム プロジェクトに追加します。ソリューション エクスプローラで、入れ子になってい
る [Content] ノードを右クリックして、[追加追加]、[新しいアイテム新しいアイテム] の順にクリックします。[スプライトスプライト フォントフォント] テンプレートを選択してから
[追加追加] をクリックして、新しいスプライト フォントをゲームに追加します。

2. 既存のフォントと指定した追加文字を使用できるようにこのファイルを変更します。詳細については、
「スプライト フォント XML スキーマ リファレンス」を参照してください。

3. "messages.txt" という名前のファイルをゲーム プロジェクトに追加します。ソリューション エクスプローラで、ゲーム プロジェクト ノードを右ク
リックし、[追加追加]、[新しいアイテム新しいアイテム] の順にクリックします。[テキストテキスト ファイルファイル] テンプレートを選択し、ファイル名として「messages.txt」を
入力してから [追加追加] をクリックして、テキスト ファイルをゲームに追加します。

4. 新しく追加したテキスト ファイルに、スプライト フォント ファイルに定義されているフォントで出力するメッセージを入力します。

注意注意

このファイルのテキストの読み取りには、File.ReadAllText メソッドを使用します。このメソッドを使用する場合、最後の文字列の後にキ
ャリッジ リターン ("\r") または改行 ("\n") が必要です。このため、ファイル内のテキストの最終行の後には、キャリッジ リターンまたは改行
を挿入してください。

新しいコンテンツ新しいコンテンツ  プロセッサプロセッサ プロジェクトを作成するにはプロジェクトを作成するには

Content Pipeline は、ビルド プロセスの一部であり、ゲーム コードとは別個のものです。そのため、このトピックで開発するコードを含む新しいア
センブリを作成する必要があります。この新しいアセンブリ プロジェクトの作成が、新しいプロセッサを開発するための最初の手順です。

注注

このトピックでは、変更を加えることができる既存のゲーム プロジェクトがあるものと想定しています。この例のゲーム プロジェクトには、"FontGa
me" という名前が付けられています。

1. 新しいプロセッサ プロジェクトをゲーム ソリューションに追加します。ソリューション エクスプローラで、[ソリューションソリューション] ノードを右クリック
し、[追加追加]、[新しいプロジェクト新しいプロジェクト] の順にクリックします。表示されたダイアログ ボックスで [Content Pipeline Extension Library (2.0)]
テンプレートを選択し、[名前名前] ボックスに「FontProcessor」と入力してから、[OK] をクリックします。

2. 新しいプロジェクトには、XNA Framework ランタイムおよびデザイン タイム Content Pipeline アセンブリへの参照が自動的に含まれま
す。

フォントフォント  プロセッサを拡張するにはプロセッサを拡張するには

1. 最後の using ステートメントの後に次のコード行を追加します。

C#

using System.IO;
using System.ComponentModel;

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=103972&clcid=0x409
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms143369.aspx


2. ContentProcessor1.cs で、ファイルの先頭近くにある次のコードを削除します。

// TODO : これらをプロセッサ入力と出力の型に置き換えます。using TInput = System.String; using TOutp
ut = System.String;
        

3. 属性を使用して、プロセッサ パラメータをクラス宣言の先頭部分に追加します。このパラメータには、ゲームによって表示されるメッセージが
保存されているテキスト ファイルの名前を格納します。

C#

4. ContentProcessor1 の派生元を ContentProcessor から FontDescriptionProcessor に変更します。

5. Process メソッドのオーバーライドを、次のコードと一致するように変更します。

C#

この変更によって、テンプレート パラメータと戻り値の型が、拡張されたフォント プロセッサで必要な適切な型に置き換えられます。

6. Content Pipeline の messages.txt に対する依存関係を登録します。この依存関係は、messages.txt が変更された場合にフォントを
ビルドし直す必要があることを Content Pipeline に知らせます。

C#

7. ファイルの内容を読み取って、文字を 1 つずつ入力フォントに追加します。Characters コレクションでは、重複が自動的に追跡されること
に注意してください。各文字が一度だけ追加されていることをユーザーが確認する必要はありません。Add の呼び出し回数に関係な
く、Characters コレクションには各文字のインスタンスが 1 つだけ格納されます。

C#

注注

[DefaultValue("messages.txt")]
[DisplayName("Message File")]
[Description("The characters in this file will be automatically added to the font.")]
public string MessageFile
{
    get { return messageFile; }
    set { messageFile = value; }
}
private string messageFile = "..\\messages.txt";

public override SpriteFontContent Process(FontDescription input, ContentProcessorConte
xt context)

string fullPath = Path.GetFullPath(MessageFile);

context.AddDependency(fullPath);

string letters = File.ReadAllText(fullPath, System.Text.Encoding.UTF8);

foreach (char c in letters)
{
    input.Characters.Add(c);
}



この例では、messages.txt が Unicode UTF-8 エンコードで保存されているため、File.ReadAllText の呼び出しでこのエンコード形式
が指定されています。Visual Studio プロジェクトに追加されているテキスト ファイルのデフォルトのファイル エンコード形式は、コード ペー
ジ 1252 に対応する西ヨーロッパ (Windows) エンコードです。テキスト ファイルでこのデフォルト エンコードを使用する場合は、次のよう
に文字エンコードを指定します。

string letters = File.ReadAllText( fullPath, System.Text.Encoding.GetEncoding( 125
2 ) );

8. 最後に、基本クラス FontDescriptionProcessor の既存の Process メソッドを呼び出し、新しく要求した文字を使用してフォントをビル
ドします。

C#

カスタムカスタム フォントフォント  プロセッサをスプライトプロセッサをスプライト  フォントに関連付けるにはフォントに関連付けるには

1. ソリューションをコンパイルして MyFontProcessor をビルドします。
2. ゲームで使用できるコンテンツ プロセッサとして、カスタム フォント プロセッサを追加します。リューションリューション  エクスプローラエクスプローラで、[Content] ノー
ドを右クリックし、[参照の追加参照の追加] をクリックします。[プロジェクトプロジェクト] タブで、コンテンツ拡張プロジェクト (FontProcessor) のノードを選択し
て [OK] をクリックします。

3. メインのゲームのビルド時に常にプロセッサ プロジェクトを最新にするため、プロジェクトの依存関係を作成します。リューション エクスプロー
ラで、ゲーム プロジェクト (FontGame) のノードを右クリックし、[プロジェクト依存関係プロジェクト依存関係] をクリックします。FontProcessor の隣のチェッ
ク ボックスをオンにしてから [OK] をクリックして、新しい依存関係を追加します。これで、FontGame は FontProcessor に依存しま
す。

4. 最後に .spritefont ファイルのコンテンツ プロセッサを、[Sprite Font Description - XNA Framework] から、新しく作成したプロセッ
サに変更します。.spritefont ファイルを選択してから、[プロパティプロパティ] ウィンドウで、ContentProcessor フィールドに関連付けられたドロッ
プダウン リストからカスタム プロセッサを選択します。

ソリューションをビルドすると、新しいプロセッサが、SpriteFont で使用可能な文字の一覧に messages.txt 内の文字を追加します。

ヒントヒント

Content Pipeline インポータまたはプロセッサをデバッグするには、次の行をプロセッサ コードに追加してデバッガを起動します。

System.Diagnostics.Debugger.Launch();

関連項目 XNA Game Studio 2.0 ドキュメント (日本語)
XNA Framework 標準プロセッサの拡張

return base.Process(input, context);

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms143369.aspx
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アプリケーションアプリケーション モデルモデル

アプリケーション モデルは、一般的なゲーム開発作業を実現するための機能を提供します。

このセクションには、以下のトピックが含まれています。このセクションには、以下のトピックが含まれています。
アプリケーション モデルの概要

XNA Framework の Game クラスには、固定更新間隔と可変更新間隔でゲーム シミュレーションを処理するためのフレームワークが用意さ
れています。

方法 : コンテンツの読み込み
この記事では、リソースを読み込んで、適切なタイミングで再読み込みする方法について説明します。

方法 : ゲームのウィンドウ サイズをプレイヤーが変更できるようにする
ゲームのウィンドウ サイズをプレイヤーが変更できるようにする方法について説明します。
方法 : ゲームの一時停止
ゲームに一時停止機能を追加する方法について説明します。

方法 : ゲームの終了
この例では、実行中の更新処理をキャンセルしてゲームを終了する方法について説明します。

方法 : ゲームの全画面表示
この例では、ゲームを全画面表示で開始する方法について説明します。

方法 : 全画面表示でワイドスクリーンの縦横比を備えたグラフィック デバイスだけを選別する
全画面表示でワイドスクリーンの縦横比を備えたグラフィック デバイスだけを選別する、カスタム GraphicsDeviceManager の作成方法を説
明します。

方法 : ゲームをタイム アウトさせる方法
アクティブでない状態が一定時間続いた場合にゲームをタイム アウトさせる方法について説明します。
方法 : 可変タイム ステップの使用
ゲームで可変タイム ステップを使用する方法について説明します。
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アプリケーションアプリケーション モデルの概要モデルの概要

XNA Framework の Game クラスには、固定更新間隔と可変更新間隔でゲーム シミュレーションを処理するためのフレームワークが用意され
ています。

ここでは、次のトピックについて説明します。

新しいゲームの作成

ゲーム ループのタイミング
ゲームの開始

ゲーム コンポーネント
ゲーム サービス
ゲーム サービスを使用するゲーム コンポーネント

新しいゲームの作成新しいゲームの作成

新しいゲームを作成するときに一番最初にすることは、Game を継承するクラスを作成することです。新しいクラスでは、Update、Draw、および
Initialize をオーバーライドする必要があります。Update メソッドは、ゲーム ロジックの処理を行うもので、Draw メソッドは、各フレームの描画を
行うものです。Initialize メソッドは、ゲームの先頭フレームが開始される前の初期化処理を実行するものです。

ゲームゲーム  ループのタイミングループのタイミング

Game には固定ステップと可変ステップとがあります (既定では固定ステップが使用されます)。ステップの種類は、Update が呼び出される頻度を
決定し、動きやアニメーションなどの時間ベースのプロシージャの表現方法に影響します。

固定ステップのゲーム固定ステップのゲーム ループループ

固定ステップの Game は、それ自体の Update メソッドを、TargetElapsedTime に指定された固定間隔で呼び出そうとしま
す。Game.IsFixedTimeStep を true に設定すると、Game で固定ステップのゲーム ループが使用されます。新しい XNA プロジェクトでは、デ
フォルトの TargetElapsedTime (1/60 秒) に基づいて固定ステップのゲーム ループが使用されます。

固定ステップのゲーム ループの場合、TargetElapsedTime が経過すると、Game が Update を呼び出します。Update の呼び出しの
後、Update を再度呼び出す時間にまだ到達していなければ、Game は Draw を呼び出します。Draw の呼び出しの後、Update を再度呼
び出す時間にまだ到達していなければ、Game は Update を呼び出す時間までアイドルになります。

Update の処理に時間がかかり過ぎる場合、Game は IsRunningSlowly を true に設定して Updateを再度呼び出します。その間に Draw
は呼び出しません。更新の実行時間が TargetElapsedTime を超えた場合、Game は、遅れを取り戻すため、Update を数回追加で呼び出
し、呼び出した更新に関連付けられているフレームを破棄するという対応を取ります。そのため、ゲーム ループの処理が追いついたときには、一
定回数の Update が呼び出されていることになります。補正のため、破棄されたフレームを検出し、Update の処理を短縮する場合
は、IsRunningSlowly の値を Update で確認することができます。経過時間をリセットするには、ResetElapsedTime を呼び出します。

デバッガでゲームが一時停止された場合、Game は、ゲームの再開時に Update の追加呼び出しを行いません。

可変ステップのゲーム可変ステップのゲーム ループループ

可変ステップのゲームは、それ自体の Update および Draw メソッドを、TargetElapsedTime に関係なく連続ループで呼び出しま
す。Game.IsFixedTimeStep を false に設定すると、Game で可変ステップのゲーム ループが使用されます。

アニメーションとタイミングアニメーションとタイミング

アニメーションなど、正確なタイミングを必要とする動作の場合、ゲームの使用するゲーム ループの種類 (固定ステップまたは可変ステップ) は重
要です。

固定ステップを使用すると、ゲーム ロジックで TargetElapsedTime が時間の基本単位として使用され、Update がこの間隔で呼び出されると
想定することができます。ElapsedGameTime に基づくゲーム ロジックとアニメーション コードが必要になります。Update メソッドが前のフレームが
描画された直後に呼び出されるため、Update の呼び出し間隔は変わる可能性があります。この呼び出し間隔を考慮しないと、ゲームが速く
なったり、遅くなったりするように見えます。Update メソッドの呼び出し間隔は、Update メソッドの gameTime パラメータでわかります。経過時
間をリセットするには、ResetElapsedTime を呼び出します。

可変ステップのゲーム ループを使用する場合は、スプライトの移動距離などのレートを、ミリ秒 (ms) あたりのゲーム単位として表す必要がありま
す。ある特定の Update におけるスプライトの移動量は、スプライトのレートに経過時間を乗じることによって求めることができます。この方法でス
プライトの移動距離を計算することにより、ゲームまたはコンピュータの処理速度が変わってもスプライトの動きを滑らかに表現することができま

す。

ゲームの開始ゲームの開始

Game.Run メソッドを呼び出すと、ゲームが開始されます。このメソッドは、Exit が呼び出されるまで Update と Draw を 1 秒間に複数回呼び



出すループを開始します。

ゲームゲーム  コンポーネントコンポーネント

ゲーム コンポーネントを使用することにより、ゲームの機能をモジュール式に追加できます。ゲーム コンポーネントは、GameComponent クラスか
ら新しいコンポーネントを派生させて作成します。コンポーネントがグラフィック コンテンツを読み込み、描画する場合
は、DrawableGameComponent クラスから派生させます。その後、ゲーム ロジックとレンダリング コードをゲーム コンポーネントに追加します。こ
れを行うには、GameComponent.Update、DrawableGameComponent.Draw、および GameComponent.Initialize をオーバーライドしま
す。ゲームに対してゲーム コンポーネントを登録するには、対象のコンポーネントを Game.Components.Add に渡します。登録されたコンポー
ネントは、Game.Initialize、Game.Update、および Game.Draw メソッドから呼び出される描画、更新、および初期化メソッドを持ちます。

ゲームゲーム  サービスサービス

ゲーム サービスは、相互に連携する必要のあるオブジェクトの関係を疎に保つためのメカニズムです。サービスは仲介機能 (ここでは
Game.Services) を介して動作します。各サービス プロバイダは Game.Services に登録され、サービス コンシューマは Game.Services にサー
ビスを要求します。このしくみにより、特定のサービスを必要とするオブジェクトは、サービス プロバイダの名前を知らなくても必要なサービスを要求
することができます。

ゲーム サービスはインターフェイスによって定義されます。サービスを定義する場合は、クラスにインターフェイスを実装し、Game.Services にその
サービスを登録することになります。サービスを登録するには、Game.Services.AddService を呼び出します。このとき、実装されるサービスの種
類と、サービスを提供するオブジェクトへの参照を指定します。たとえば、インターフェイス IMyService で表されるサービスを提供するオブジェクト
を登録するには、次のコードを使用します。

Services.AddService( typeof( IMyService ), myobject );    

サービスが登録された後は、目的のサービスを指定して Game.Services.GetService を呼び出すことで、そのサービスを提供するオブジェクトを
取得することができます。たとえば、IGraphicsDeviceService を取得するには、次のコードを使用します。

IGraphicsDeviceService graphicsservice = (IGraphicsDeviceService)Services.GetService( t
ypeof(IGraphicsDeviceService) );    

ゲームゲーム  サービスを使用するゲームサービスを使用するゲーム  コンポーネントコンポーネント

GameComponent クラスには Game プロパティがあります。そのため、GameComponent では、それ自体が属する Game を判別できま
す。GameComponent は、この Game プロパティを利用して Game.Services.GetService を呼び出し、特定のサービスのプロバイダを検出す
ることができます。たとえば、次のコードを使用すると、GameComponent は IGraphicsDeviceService プロバイダを検出できます。

IGraphicsDeviceService graphicsservice = (IGraphicsDeviceService)Game.Services.GetServi
ce( typeof( IGraphicsDeviceService ) );      
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方法方法 : コンテンツの読み込みコンテンツの読み込み

この記事では、リソースを読み込んで、適切なタイミングで再読み込みする方法について説明します。

注注

XNA Game Studio 2.0 では、リソースの読み込みとアンロードに使用するメソッドが変更されました。LoadGraphicsContent および
UnloadGraphicsContent が単純に LoadContent および UnloadContent になり、その結果、ブール値パラメータが不要になりまし
た。LoadGraphicsContent および UnloadGraphicsContent は、旧バージョンとの互換性のため、このバージョンにも残されています。

完全なサンプル完全なサンプル  コードコード

このチュートリアルのコードは、このチュートリアルの本文で説明する手法を実際に示したものです。このチュートリアルの完全なサンプル コードをダ
ウンロードできます。ダウンロード内容には、完全なソース コードと、このサンプルに必要な追加のサポート ファイルが含まれます。

AppModelDemo_Sample.zip のダウンロード

コンテンツを読み込み、必要なときに必ず再読み込みされるようにするにはコンテンツを読み込み、必要なときに必ず再読み込みされるようにするには

1. Game からクラスを派生させます。
2. Game の LoadContent メソッドをオーバーライドします。

3. LoadContent メソッドで、ContentManager に読み込まれるリソースを含むコンテンツを読み込みます。

C#

4. Game の UnloadContent メソッドをオーバーライドします。

5. ContentManager で管理されないリソースを UnloadContent メソッドでアンロードします。

C#

関連項目
概念概念

アプリケーション モデルの概要
方法 : スプライトの描画
リファレンスリファレンス

Game クラス
LoadContent
UnloadContent
Game メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

protected override void LoadContent()
{
    // Create a new SpriteBatch, which can be used to draw textures.
    spriteBatch = new SpriteBatch(GraphicsDevice);

    // TODO: Load your game content here            
    Box = Content.Load<Model>("box");
}

protected override void UnloadContent()
{
    // TODO: Unload any non ContentManager content here
}

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=104013&clcid=0x409
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方法方法 : ゲームのウィンドウゲームのウィンドウ サイズをプレイヤーが変更できるようにするサイズをプレイヤーが変更できるようにする

ゲームのウィンドウ サイズをプレイヤーが変更できるようにする方法について説明します。

完全なサンプル完全なサンプル  コードコード

このチュートリアルのコードは、このチュートリアルの本文で説明する手法を実際に示したものです。このチュートリアルの完全なサンプル コードをダ
ウンロードできます。ダウンロード内容には、完全なソース コードと、このサンプルに必要な追加のサポート ファイルが含まれます。

AppModelDemo_Sample.zip のダウンロード

ウィンドウウィンドウ サイズの変更機能をゲームに追加するにはサイズの変更機能をゲームに追加するには

1. Game からクラスを派生させます。
2. Game.GameWindow.AllowUserResizing を true に設定し、Game.Window の ClientSizeChanged イベントに対応するイベント
ハンドラを追加します。

C#

3. Game.Window の ClientSizeChanged イベントを処理するメソッドを実装します。
C#

public Game1()
{
    graphics = new GraphicsDeviceManager(this);
    Content.RootDirectory = "Content";
    ...
    this.Window.AllowUserResizing = true;
    this.Window.ClientSizeChanged += new EventHandler(Window_ClientSizeChanged);
    ...
}

void Window_ClientSizeChanged(object sender, EventArgs e)
{
    // Make changes to handle the new window size.            
}

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=104013&clcid=0x409
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方法方法 : ゲームの一時停止ゲームの一時停止

ゲームに一時停止機能を追加する方法について説明します。

完全なサンプル完全なサンプル  コードコード

このチュートリアルのコードは、このチュートリアルの本文で説明する手法を実際に示したものです。このチュートリアルの完全なサンプル コードをダ
ウンロードできます。ダウンロード内容には、完全なソース コードと、このサンプルに必要な追加のサポート ファイルが含まれます。

AppModelDemo_Sample.zip のダウンロード

ゲームに一時停止機能を追加するにはゲームに一時停止機能を追加するには

1. Game からクラスを派生させます。
2. 一時停止の状態を追跡するための変数を追加します。

C#

3. 一時停止キーの状態を追跡するための変数を追加します。
C#

4. Keyboard.GetState および KeyboardState.IsKeyDown を使用して、一時停止キーの状態を追跡する関数を追加します。キーが押さ
れている状態から押されていない状態に変化したときに、一時停止の状態を切り替えます。

C#

5. 更新コードの前には条件文を追加し、ゲームが一時停止されていない場合にのみ呼び出されるようにします。Guide がアクティブな場合
も、ゲームがユーザー入力を受け取らないようにするため、一時停止する必要があります。

C#

private bool paused = false;

private bool pauseKeyDown = false;

private void checkPauseKey(KeyboardState keyboardState, GamePadState gamePadState)
{
    if (keyboardState.IsKeyDown(Keys.P) || (gamePadState.Buttons.Y == ButtonState.Pres
sed))
    {
        pauseKeyDown = true;
        paused = true;
    }
    else if (pauseKeyDown)
    {
        pauseKeyDown = false;
        paused = false;
    }
}

// Pause if the Guide is up, or if the user has paused
if ((paused == false) && (Guide.IsVisible == false))
{
    base.Update(gameTime);

    Simulate(gameTime);
}

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=104013&clcid=0x409
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方法方法 : ゲームの終了ゲームの終了

この例では、実行中の更新処理をキャンセルしてゲームを終了する方法について説明します。

完全なサンプル完全なサンプル  コードコード

このチュートリアルのコードは、このチュートリアルの本文で説明する手法を実際に示したものです。このチュートリアルの完全なサンプル コードをダ
ウンロードできます。ダウンロード内容には、完全なソース コードと、このサンプルに必要な追加のサポート ファイルが含まれます。

AppModelDemo_Sample.zip のダウンロード

更新ハンドラの残りのコードをキャンセルしてゲーム更新ハンドラの残りのコードをキャンセルしてゲーム ループを終了するにはループを終了するには

1. Game からクラスを派生させます。
2. KeyboardState.IsKeyDown を確認するメソッドを作成して、Esc キーの状態を確認できるようにします。Esc キーが押された
ら、Game.Exit を呼び出して true を返します。
C#

3. 作成したメソッドを Game.Update で呼び出し、このメソッドが true を返したら Update から戻ります。
C#

4. Game.Exiting イベントを処理するメソッドを作成します。Exiting イベントは、Game.Exit が呼び出されるティックの最後に発生します。
C#

bool checkExitKey(KeyboardState keyboardState, GamePadState gamePadState)
{
    // Check to see whether ESC was pressed on the keyboard or BACK was pressed on the
controller.
    if (keyboardState.IsKeyDown(Keys.Escape) || gamePadState.Buttons.Back == ButtonSta
te.Pressed)
    {
        Exit();
        return true;
    }
    return false;
}

// Check to see if the user has exited
if (checkExitKey(keyboardState, gamePadState))
{
    base.Update(gameTime);
    return;
}

public Game1()
{
    graphics = new GraphicsDeviceManager(this);
    Content.RootDirectory = "Content";
    ...
    this.Exiting += new EventHandler(Game1_Exiting);
    ...
}

void Game1_Exiting(object sender, EventArgs e)
{
    // Add any code that must execute before the game ends.
}

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=104013&clcid=0x409
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方法方法 : ゲームの全画面表示ゲームの全画面表示

この例では、ゲームを全画面表示で開始する方法について説明します。

完全なサンプル完全なサンプル  コードコード

このチュートリアルのコードは、このチュートリアルの本文で説明する手法を実際に示したものです。このチュートリアルの完全なサンプル コードをダ
ウンロードできます。ダウンロード内容には、完全なソース コードと、このサンプルに必要な追加のサポート ファイルが含まれます。

AppModelDemo_Sample.zip のダウンロード

ゲームの全画面表示ゲームの全画面表示

1. Game からクラスを派生させます。
2. GraphicsDeviceManager を作成した後、PreferredBackBufferWidth および PreferredBackBufferHeight を目的の画面の幅と高
さに設定します。

3. IsFullScreen を true に設定します。

C#

public Game1()
{
    this.graphics.PreferredBackBufferWidth = 1280;
    this.graphics.PreferredBackBufferHeight = 720;

    this.graphics.IsFullScreen = true;
}

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=104013&clcid=0x409
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方法方法 : 全画面表示でワイドスクリーンの縦横比を備えたグラフィック全画面表示でワイドスクリーンの縦横比を備えたグラフィック デバイデバイ

スだけを選別するスだけを選別する

全画面表示でワイドスクリーンの縦横比を備えたグラフィック デバイスだけを選別する、カスタム GraphicsDeviceManager の作成方法を説明
します。

完全なサンプル完全なサンプル  コードコード

このチュートリアルのコードは、このチュートリアルの本文で説明する手法を実際に示したものです。このチュートリアルの完全なサンプル コードをダ
ウンロードできます。ダウンロード内容には、完全なソース コードと、このサンプルに必要な追加のサポート ファイルが含まれます。

AspectRatio_Sample.zip のダウンロード

全画面表示でワイドスクリーンの縦横比を備えたグラフィック全画面表示でワイドスクリーンの縦横比を備えたグラフィック  デバイスだけを選別するにはデバイスだけを選別するには

1. GraphicsDeviceManager を継承するクラスを作成します。

C#

2. クラスに WideScreenOnly プロパティを追加します。このプロパティを使用して、ワイドスクリーンのみの動作を有効にしたり無効にしたりし
ます。

C#

3. 最低限必要な縦横比を決めます。

C#

4. RankDevices の GraphicsDeviceManager メソッドをオーバーライドします。base.RankDevices を呼び出すことで、新しいバージョンの
RankDevices が操作する、使用可能なデバイスのランク付け済みリストを用意しています。

C#

5. WideScreenOnly プロパティが true かどうかを調べる条件文を追加します。

C#

public class CustomGraphicsDeviceManager : GraphicsDeviceManager
{
    public CustomGraphicsDeviceManager( Game game )
        : base( game )
    {
    }

    ...
}

private bool isWideScreenOnly;
public bool IsWideScreenOnly
{
    get { return isWideScreenOnly; }
    set { isWideScreenOnly = value; }
}

static float WideScreenRatio = 1.6f; //1.77777779f;

protected override void RankDevices( List<GraphicsDeviceInformation> foundDevices )
{
    base.RankDevices( foundDevices );
    ...
}

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=104014&clcid=0x409


6. if ブロックで、見つけたすべてのデバイスをループ処理します。PresentationParameters が、デバイスが全画面表示であることを示してい
るかどうかを確認します。デバイスが全画面表示であった場合は、BackBufferWidth を BackBufferHeight で割って、そのデバイスの縦
横比を求めます。必要な縦横比に満たない場合、そのデバイスを検出デバイスのリストから削除します。

C#

7. デフォルトの GraphicsDeviceManager を、派生させた GraphicsDeviceManager で置き換えます。

8. 新しいコンポーネントをテストするには、WideScreenOnly および IsFullScreen プロパティを true に設定します。

C#

if (IsWideScreenOnly)
{
    ...
}

for (int i = 0; i < foundDevices.Count; )
{
    PresentationParameters pp = foundDevices[i].PresentationParameters;
    if (pp.IsFullScreen == true)
    {
        float aspectRatio = (float)(pp.BackBufferWidth) / (float)(pp.BackBufferHeight)
;

        // If the device does not have a widescreen aspect ratio, remove it.
        if (aspectRatio < WideScreenRatio) 
        { 
            foundDevices.RemoveAt( i ); 
        }
        else { i++; }
    }
    else i++;
}

public Game1()
{
    graphics = new CustomGraphicsDeviceManager(this);
    Content.RootDirectory = "Content";

    this.graphics.PreferMultiSampling = false;
    this.graphics.PreferredBackBufferWidth = 1280;
    this.graphics.PreferredBackBufferHeight = 720;

    this.graphics.IsFullScreen = true;
    this.graphics.IsWideScreenOnly = true;
    graphics.ApplyChanges();
}
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方法方法 : ゲームをタイムゲームをタイム アウトさせる方法アウトさせる方法

アクティブでない状態が一定時間続いた場合にゲームをタイム アウトさせる方法について説明します。

完全なサンプル完全なサンプル  コードコード

このチュートリアルのコードは、このチュートリアルの本文で説明する手法を実際に示したものです。このチュートリアルの完全なサンプル コードをダ
ウンロードできます。ダウンロード内容には、完全なソース コードと、このサンプルに必要な追加のサポート ファイルが含まれます。

AppModelDemo_Sample.zip のダウンロード

ゲームをタイムゲームをタイム アウトさせる方法アウトさせる方法

1. Game を継承するクラスを作成します。

2. 必要なタイム アウト時間をミリ秒単位で指定します。

C#

3. ユーザーのアクティビティが発生してからの経過時間を追跡するための変数を追加します。

C#

4. ユーザーからの入力が確認できた場合は、ユーザーのアクティビティが発生したかどうかを示すフラグを設定します。

C#

5. Update では、ユーザーのアクティビティが発生しなかった場合、前回 Update が呼び出されてからの経過時間を追跡変数に加算しま
す。ユーザーのアクティビティが発生した場合は、追跡変数をゼロに設定します。

C#

// Time out limit in ms.
static private int TimeOutLimit = 8000;

// Amount of time that has passed.
private double timeoutCount = 0;

GamePadState blankGamePadState = new GamePadState(new GamePadThumbSticks(), new GamePa
dTriggers(), 
    new GamePadButtons(), new GamePadDPad());
bool checkActivity(KeyboardState keyboardState, GamePadState gamePadState)
{
    // Check to see if the input states are different from last frame
    //KeyboardState blankKeyboardState = new KeyboardState();
    GamePadState nonpacketGamePadState = new GamePadState(gamePadState.ThumbSticks, ga
mePadState.Triggers, gamePadState.Buttons, gamePadState.DPad);           
    //if ((blankKeyboardState == keyboardState) && (blankGamePadState == nonpacketGame
PadState))
    bool keybidle = keyboardState.GetPressedKeys().Length == 0;
    bool gamepidle = blankGamePadState == nonpacketGamePadState;
    if ( keybidle && gamepidle)
    {
        // no activity;
        return false;
    }
    return true;
}

// Check to see if there has been any activity

if (checkActivity(keyboardState, gamePadState) == false)

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=104013&clcid=0x409


6. 次に、追跡変数の値がタイム アウト時間よりも大きいかどうかを調べます。タイム アウト時間よりも大きい場合は、アイドル状態を示すア
ニメーションを再生するなど、タイム アウト用のロジックを実行します。この例では単に終了しています。

C#

{
    timeoutCount += gameTime.ElapsedGameTime.Milliseconds;
}
else
    timeoutCount = 0;

// Timeout if idle long enough
if (timeoutCount > TimeOutLimit)
{
    Exit();
    base.Update(gameTime);
    return;
}
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方法方法 : 可変タイム可変タイム ステップの使用ステップの使用

ゲームで可変タイム ステップを使用する方法について説明します。

完全なサンプル完全なサンプル  コードコード

このチュートリアルのコードは、このチュートリアルの本文で説明する手法を実際に示したものです。このチュートリアルの完全なサンプル コードをダ
ウンロードできます。ダウンロード内容には、完全なソース コードと、このサンプルに必要な追加のサポート ファイルが含まれます。

AppModelDemo_Sample.zip のダウンロード

ゲームで可変タイムゲームで可変タイム ステップを使用するにはステップを使用するには

1. Game を継承するクラスを作成します。

2. IsFixedTimeStep を false に設定します。これにより、Update が固定間隔ではなく、できるだけ高い頻度で呼び出されるようになりま
す。

C#

3. Update の呼び出し間隔が可変になるため、ゲームで使用するレートをミリ秒 (ms) あたりの単位で指定します。

C#

4. Update で、gameTime.ElapsedGameTime.TotalMilliseconds の値を取得します。これにより、前回 Update が呼び出されてからの
経過時間を得ることができます。

C#

5. 使用レートに経過時間を掛けることによって、前回の Update 以降に発生した変化を調べます。

C#

this.IsFixedTimeStep = false;

// Speed in world units per ms.
private double speed = 0.02f;

// Time elapsed since the last call to update.
double elapsedTime = gameTime.ElapsedGameTime.TotalMilliseconds;

// Multiply speed by elapsed time to get the distance moved.
double distance = (speed * elapsedTime);

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=104013&clcid=0x409
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グラフィックグラフィック

XNA Framework グラフィック ライブラリは、低水準のリソース読み込み機能とレンダリング機能を提供します。

このセクションには、以下のトピックが含まれています。このセクションには、以下のトピックが含まれています。
表示、クライアント境界、ビューポート、およびバック バッファ
この記事では、表示プロパティ、クライアント プロパティ、ビューポート プロパティ、バック バッファ サイズ プロパティの相互関係について説明しま
す。

レンダリング ターゲット
レンダリング ターゲットは、XNA Framework 上で開発したゲームでシーンを描画する際、そのシーンの複雑さにかかわらず、重要な役割を果
たします。レンダリング ターゲットの説明については、「レンダリング ターゲットとは」を参照してください。
エフェクト ステート
エフェクト ステートは、エフェクトで、グラフィック デバイスの状態を制御するメカニズムとして機能します。エフェクト ファイルでステートを設定する
と、C# コードで対応するレンダリング ステートやサンプラ ステートを設定する場合とまったく同じエフェクトを使用できます。

2D グラフィック
このセクションでは 2D レンダリングの基本を説明し、スプライトの表示方法の例を示します。

3D グラフィック
このセクションでは、3D グラフィック クラスの概要と、低レベル 3D レンダリングの方法を示すチュートリアルを示します。
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表示、クライアント境界、ビューポート、およびバック表示、クライアント境界、ビューポート、およびバック バッファバッファ

この記事では、表示プロパティ、クライアント プロパティ、ビューポート プロパティ、バック バッファ サイズ プロパティの相互関係について説明します。

Figure 1.  この図は、この図は、Windows ディスプレイ上で全画面モードではないゲームを表示して、ディスプレイ上で全画面モードではないゲームを表示して、DisplayMode とと  ClientBounds の寸法の寸法

の違いを示したものです。の違いを示したものです。Xbox 360 本体と本体と  Windows ディスプレイとで、同じバックディスプレイとで、同じバック  バッファのレンダリングに相違がある点に注意してバッファのレンダリングに相違がある点に注意して

ください。これは、ください。これは、Xbox 360 バックバック  バッファの外側のバッファの外側の  10 ～～  20% がが "タイトルタイトル  セーフセーフ" ではなく、表示されない場合があるからです。ではなく、表示されない場合があるからです。

ディスプレイディスプレイ  モードモード  (幅と高さ幅と高さ)
TheDisplayMode の Width および Height プロパティは、表示の境界に対応します。表示の境界は、ClientBounds 寸法から取得できる
ゲーム ウィンドウの境界とは異なります。

Windows 上で全画面モードに切り替える場合は、表示モードの幅と高さを取得しておき、表示解像度に合わせてバック バッファの寸法を設
定できるようにすると便利です。表示モードの寸法に合わせてバック バッファの寸法が変更されない場合、全画面モードに切り替えるときに解像
度が変更されます。

Xbox 360 ゲームでは、すべての表示モードにおいて、ゲーム プレイにとって重要なすべてのテキストおよびメニュー項目を X および Y 解像度の
内側 80% 内に表示する必要があります。この領域をタイトル セーフ領域と呼びます。

ClientBounds のの  Width およびおよび  Height
ClientBounds の Width および Height プロパティは、ゲーム ウィンドウの境界に対応します。ゲームが全画面表示されていない場合、この領
域は表示の境界よりも小さくなる場合があります。ClientBounds.X および ClientBounds.Y は、表示モードの幅と高さを基準とした、ゲー
ム ウィンドウの左上の座標に対応します。Xbox 360 上では、ClientBounds の Width および Height プロパティは、DisplayMode の
Width および Height と常に一致し、ClientBounds.X および ClientBounds.Y は常に (0, 0) になります。

Viewport のの  Width およびおよび  Height



Viewportの Width および Height プロパティは、現在のビューポートの寸法に対応します。これは、ビュー空間の幅および高さと考えることがで
きます。これらの値は、射影行列を作成するメソッド (たとえば CreatePerspectiveFieldOfView) で一般的に使用されます。カメラ クラスを作
成する場合は、Viewport の幅および高さを、カメラ ビューポートのサイズに合わせて設定します。

ビューポートの寸法は、既定でレンダリング ターゲットの寸法に設定されますが、レンダリング ターゲットのサブセットが使用される場合もあります。
たとえば、複数のビューポートを単独のレンダリング ターゲットにレンダリングして、分割画面のゲームを作成する場合があります。

Viewport の寸法は、ゲーム ウィンドウのサイズ （詳細については ClientBounds を参照) またはディスプレイのサイズ (詳細については
DisplayMode を参照) とは対応しません。

バックバック バッファの幅および高さバッファの幅および高さ

バック バッファは、GraphicsDevice.Present が呼び出されたときに示される次のレンダリング ターゲットとして設定されている特定のレンダリング
ターゲットです。バック バッファの寸法を取得するには、GraphicsDevice.PresentationParameters BackBufferWidth および
BackBufferHeight プロパティを使用します。

Windows 上では、バック バッファは既定で ClientBounds の寸法に合わせて作成されます。Xbox 360 ゲーム プロジェクトでは、バック バッファ
はユーザーによって指定された寸法で作成されます。

Windows 上で全画面モードに切り替える場合は、全画面モードへの切り替え時にゲーム ("表示") の解像度が変化しないよう
に、DisplayMode の寸法に合わせてバック バッファの寸法を設定することをお勧めします。

Xbox 360 ゲーム プロジェクト用に作成するグラッフィク バック バッファは、Xbox 360 に接続されるテレビの最終的な解像度と同じサイズである
必要はありません。Xbox 360 では、システム ブレードでユーザーによって選択されたテレビ解像度に合わせて出力が自動的に調整されます。
バック バッファのアスペクト比がテレビの表示モードのアスペクト比と異なり、ユーザーのディスプレイがワイドスクリーンではない場合、Xbox 360 に
よって "黒いバー" が自動的に追加されます (レターボックス化)。

解像度が 1920x1080 (たとえば 1080p) のグラフィック バック バッファを作成し、解像度が 480i のデバイス (標準的なテレビなど) で表示する
と、エラーが発生します。ただし、他のモードの解像度 (たとえば480p、720p、1080i) は許可されます。

関連項目
タスクタスク

方法 : 分割画面ゲーミングのためのビューポートの使用
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レンダリングレンダリング ターゲットターゲット

レンダリング ターゲットは、XNA Framework 上で開発したゲームでシーンを描画する際、そのシーンの複雑さにかかわらず、重要な役割を果た
します。レンダリング ターゲットの説明については、「レンダリング ターゲットとは」を参照してください。

以下の各節では、XNA Framework 上でのゲーム開発に役立つ、レンダリング ターゲットのさまざまな側面について詳しく説明します。

レンダリング ターゲットと永続性
レンダリング ターゲットのリゾルブ処理
複数のレンダリング ターゲット

レンダリングレンダリング  ターゲットと永続性ターゲットと永続性

XNA Game Studio 2.0 までは、レンダリング ターゲットの永続性は、ターゲット プラットフォームに依存していました。現在では、コンストラクタに
引数として RenderTargetUsage の定数を渡すことにより、永続性の有無を指定できるようになりました。たとえば次のようなコードで生成した
レンダリング ターゲット オブジェクトは、勝手にクリアされてしまうことがありません。

注注

関連する深度ステンシル バッファの永続性も、レンダリング ターゲットと同じになります。

discardTarget = new RenderTarget2D(GraphicsDevice, 200, 200, 1, SurfaceFormat.Color, Re
nderTargetUsage.PreserveContents);    

永続性に関する振る舞いを、プラットフォーム別に表に示します。コンストラクタの引数で振る舞いを変えることができますが、そのデフォルト値は

RenderTargetUsage.DiscardContents です。

レンダリングレンダリング  ターゲットの生成ターゲットの生成

プラプラ

ットット

フォフォ

ーー

ムム

詳細詳細

Xbo
x 3
60

レンダリング ターゲットとリゾルブ テクスチャの、2 つのサーフェスが生成されます。

ウィ

ンド

ウ

デフォルト設定の場合、レンダリング ターゲットとリゾルブ テクスチャの 2 つのサーフェスが生成され、後者はリゾルブ処理の出力先として使
われます。永続性を有効にした場合 (引数としてたとえば RenderTargetUsage.PreserveContents を指定)、レンダリング ターゲットにマ
ルチサンプリングの機能がなければ、サーフェスは 1 つしか生成されません。このサーフェスがレンダリング ターゲット テクスチャとなり、リゾルブ
処理の出力先としての役割も兼ねることになります。

レンダリングレンダリング  ターゲットの設定ターゲットの設定

プラップラッ

トフォトフォ

ームーム

詳細詳細

Xbox 
360

デフォルトでは、レンダリング ターゲットを設定した時点で、リゾルブ テクスチャのデータは削除されます。永続性を有効にした場合は、新
たにレンダリング ターゲットを設定する前に、リゾルブ テクスチャのデータがレンダリング ターゲットに書き戻されます (永続性を持ったレンダ
リング ターゲットの動作をエミュレート)。

ウィン

ドウ

レンダリング ターゲットの設定時に、リゾルブ テクスチャにある現在のデータをそのまま保存します。

レンダリングレンダリング  ターゲットのリゾルブ処理ターゲットのリゾルブ処理

プラットプラット

フォーフォー

ムム

詳細詳細

Xbox 3
60

新たにレンダリング ターゲットを設定する時点でリゾルブ処理が発生します。レンダリング ターゲットは所定の標準色にクリアされま
す。Color.TransparentBlack ではありません。

ウィンド

ウ

新たにレンダリング ターゲットを設定する時点でリゾルブ処理が発生します。しかしデフォルトでは、レンダリング ターゲット (常に独立した
サーフェス) は所定の標準色にクリアされます。Color.TransparentBlack ではありません。永続性を有効にした場合は何も起こりませ
ん。

永続性の振る舞いを表す定数には、RenderTargetUsage.PreserveContents と RenderTargetUsage.DiscardContents のほかに、プラット
フォーム特有のオプションである RenderTargetUsage.PlatformContents というものがあります。



これは、Windows であれば永続性を持つレンダリング ターゲットを生成し、Xbox 360 ならばそうしないことを表します。しかし Windows 用の
ゲームでは、マルチサンプリングなしでレンダリング ターゲットを生成した場合、テクスチャは 1 つしか生成されません。これがレンダリング ターゲット
サーフェスとしての役割とリゾルブ済みテクスチャとしての役割を兼ねることになります。

レンダリングレンダリング  ターゲットのリゾルブ処理ターゲットのリゾルブ処理

XNA Game Studio 2.0 までは、レンダリング ターゲットへの描画が終了した旨を、ResolveRenderTarget を呼び出して通知する必要があり
ました。現在ではこのメソッドは廃止されており、コード中に記述してもコンパイル時にエラーになってしまいます。リゾルブ処理は、新たにレンダリ

ング ターゲットを設定した時点 (たとえば SetRenderTarget の呼び出し) で、自動的に発生するようになっています。現在処理の対象になって
いるレンダリング ターゲットに対して GetTexture を呼び出すと例外が発生するので注意してください。新しいレンダリング ターゲットを設定 (した
がってリゾルブ) するまでは、テクスチャを使うことができないようになっているのです。

複数のレンダリング複数のレンダリング  ターゲットターゲット

「複数のレンダリング ターゲット」(MRT: Multiple Render Targets) とは、1 回の描画メソッド呼び出しで、複数のサーフェスにレンダリングする機
能のことです。Windows 用のゲームの場合、一部のグラフィック カードでしか使えません。Xbox 360 には初めからこの機能が組み込まれていま
す。この機能を使って、遅延シェーディングや、フィールドの奥行き、光の屈折など、魅力的な効果を得ることができます。

いずれのプラットフォームにおいても、MRT には次のような制約があります。

MRT のレンダリング ターゲットは、すべてビット深度が同じでなければなりません。ただし、形式は異なっていても構いません
(SupportsMultipleRenderTargetsIndependentBitDepths プロパティが false である場合を除く)。
どのサーフェスも、幅と高さが同じでなければなりません。

アンチエイリアシングは使えません。

実装によっては、出力書き出しマスクを適用できないことがあります。色書き出しマスクが独立しているもの (SupportsColorWrite プロパ
ティが true) がこれに当たります。独立した色書き出しマスクの個数は、デバイスがサポートする最大要素数と同じです。

MRT の実装によっては、ポスト ピクセル シェイダ操作ができない場合があります。ディザー、アルファ テスト、フォグ、ブレンド、マスクなどの
操作がこれに当たります (深度バッファや深度ステンシルのテストを除く)。この操作ができる実装の場合
は、SupportsMultipleRenderTargetsPostPixelShaderBlending プロパティの値が true になっています。

ポスト ピクセル シェイダ操作が可能なデバイスでは、CheckDeviceFormat メソッドの引数 queryUsages に
PostPixelShaderBlending を渡して呼び出すことにより、あるサーフェス形式に対応しているかどうかを確認できます。戻り値が false で
あれば、当該サーフェス形式に対するポスト ピクセル シェイダ操作はできません。true ならば、レンダリング ターゲットすべてに対して、まと
めて次のような操作ができます。

アルファ ブレンド:oCi の色値を、i 番目のレンダリング ターゲットにブレンドします。
アルファ テスト:oC0 の値と比較します。不一致があった時点で、すべてのレンダリング ターゲットについてピクセル テストを終了しま
す。

フォグ。レンダリング ターゲット 0 にフォグを適用します。他のレンダリング ターゲットについては未定義です。実装によっては、同じ
ステートを使って、すべてのレンダリング ターゲットについてフォグを適用するようになっています。
ディザ:不定です。

関連項目
考え方考え方

グラフィック
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エフェクトエフェクト ステートステート

エフェクト ステートは、エフェクトで、グラフィック デバイスの状態を制御するメカニズムとして機能します。エフェクト ファイルでステートを設定すると、
C# コードで対応するレンダリング ステートやサンプラ ステートを設定する場合とまったく同じエフェクトを使用できます。

エフェクト ファイルでエフェクト ステートを設定するための構文は次のとおりです。

effect_state [ [index] ] = expression;  

この場合

effect_state
設定するグラフィック デバイスのレンダリング ステートまたはサンプラ ステート。ステートの一覧を次に示します。

[ [index] ]
Optional integer index.このインデックスは、エフェクト ステートの配列内の特定のステートを識別します。外側のかっこは、インデックスがオプ
ションであることを示します。インデックスを使う場合は、内側のかっこを使う必要があります。

expression
ステートの割り当て式。

注意注意

このドキュメントで定義されていないレンダリング ステートを設定したエフェクトは、コンパイルできたとしても、実行時に検証されるため読み込み
に失敗することがあります。

ブール型のレンダリング ステートまたはサンプラ ステートでは、0 以外の値は true (1) に変換され、0 の値はそのまま (false) になります。

エフェクト ステートは、次のカテゴリに分類されます。

レンダリング ステート

ピクセル パイプ レンダリング ステート
頂点パイプ レンダリング ステート

サンプラ ステート
サンプラ ステージ ステート
シェーダ ステート

シェーダ定数ステート

ピクセル シェーダ定数ステート
頂点シェーダ定数ステート

テクスチャ ステート

レンダリングレンダリング  ステートステート

レンダリング ステートには次の 2 種類があります。

ピクセル パイプ レンダリング ステート
頂点パイプ レンダリング ステート

ピクセルピクセル パイプパイプ  レンダリングレンダリング  ステートステート

ステートステート 型型 値値

AlphaBlendEnabl
e

bool true または false。AlphaBlendEnable の設定と同等。

AlphaFunc dwor
d

CompareFunction の任意の値。AlphaFunction の設定と同等。

AlphaRef dwor
d

ReferenceAlpha と同じ値。値は 0x00000000 から 0x000000FF までの範囲内です。

AlphaTestEnable dwor
d

true または false。AlphaTestEnable の設定と同等。

BlendOp dwor
d

BlendFunction と同じ値。BlendFunction の設定と同等。

ColorWriteEnabl
e

dwor
d

RED|GREEN|BLUE|ALPHA のビットごとの組み合わせ。ColorWriteChannels の設定と同等。



DepthBias int DepthBias と同じ値。
DestBlend dwor

d
Blend と同じ値。ただし、サポートされていない BothSourceAlpha および BothInverseSourceAlpha は除き
ます。

FillMode dwor
d

FillMode と同じ値。

SrcBlend dwor
d

Blend と同じ値。ただし、サポートされていない BothSourceAlpha および BothInverseSourceAlpha は除き
ます。

StencilEnable bool true または false。StencilEnable の設定と同等。
StencilFail dwor

d
Keep, Zero, Replace, IncrSat, DecrSat, Invert, Incr, Dec, または TwoSided。StencilFail の設定と同等。

StencilFunc dwor
d

CompareFunction と同じ値。StencilFunction の設定と同等。

StencilMask dwor
d

StencilMask と同じ値。

StencilPass dwor
d

Keep, Zero, Replace, IncrSat, DecrSat, Invert, Incr, Dec, または TwoSided。StencilPass の設定と同等。

StencilRef int ReferenceStencil と同じ値。
StencilWriteMas
k

dwor
d

StencilWriteMask と同じ値。

StencilZFail dwor
d

Keep, Zero, Replace, IncrSat, DecrSat, Invert, Incr, Dec, または TwoSided。StencilDepthBufferFail の設定
と同等。

Wrap0–Wrap15 dwor
d 有効な値は次のとおりです。

COORD0 (TextureWrapCoordinates.Zero に対応)
COORD1 (TextureWrapCoordinates.One に対応)
COORD2 (TextureWrapCoordinates.Two に対応)
COORD3 (TextureWrapCoordinates.Three に対応)
U
V
W

ZEnable dwor
d

true または false。

ZFunc dwor
d

CompareFunction と同じ値。DepthBufferFunction の設定と同等。

ZWriteEnable bool true または false。DepthBufferWriteEnable の設定と同等。
頂点パイプ頂点パイプ  レンダリングレンダリング  ステートステート

ステーステー

トト

型型値値

ClipPl
aneEn
able

d
w
or
d

有効な値は任意の DWORD 値で、その各ビットの状態 (設定されているかどうか) に応じて、対応するユーザー定義クリップ面のア
クティブ ステートが切り替わります。最下位ビット (ビット 0) がインデックス 0 の最初のクリップ面に対応し、後続の各ビットは、それ以
降の各インデックスのクリップ面に対応します。ビットが設定されている場合、シーンのレンダリング中に適切なクリップ面が適用されま

す。デフォルト値は 0 です。

ユーザー定義のクリップ面は、このレンダリング ステートに設定されている値に、設定されたビット (つまり 0 以外) が1 つ以上含まれて
いる場合に有効になります。レンダリング ステートの値は重要ではありません。システムはこの値を数字として解釈しません。この値は
、ビットが設定されているクリップ面を有効にするものです。ビット 0 は最初のクリップ面 (インデックス 0) 、ビット 1 は 2 番目のクリップ
面、というようにコントロールします。

これらのマクロが作成するビット パターンは、論理 OR 演算と組み合わせて、複数のクリップ面を同時に有効にすることもできます。
組み合わせの中から、これらのマクロのいずれかを取り除けば、そのインデックスを持つクリップ面を無効にすることができます。

CullM
ode

d
w
or
d

CullMode と同じ値。



Multi
Samp
leAnti
alias

b
o
ol

true または false。MultiSampleAntiAlias の設定と同等。

Multi
Samp
leMas
k

d
w
or
d

MultiSampleMask と同じ値。

Point
Size

fl
o
at

Point
Size_
Min

fl
o
at

Point
Size_
Max

fl
o
at

Point
Sprite
Enabl
e

b
o
ol

True または False。

サンプラサンプラ ステートステート
ステートステート 型型 値値

Sampler sampler null、またはサンプラ ステート ブロック。

サンプラサンプラ ステージステージ  ステートステート

サンプラ ステージは、テクスチャをサンプリングするために使います。サンプラ ステートにより、フィルタリングのタイプとテクスチャ アドレッシング モード
が決定されます。

サンプラサンプラ  スス
テートテート

型型 値値

AddressU[
16]

dw
ord

TextureAddressMode と同じ値。AddressU の設定と同等。

AddressV[
16]

dw
ord

TextureAddressMode と同じ値。AddressV の設定と同等。

AddressW
[16]

dw
ord

TextureAddressMode と同じ値。AddressW の設定と同等。

BorderCol
or[16]

DW
OR
D

0x00000000 (黒) または 0xFFFFFFFF (白) のどちらかです。Xbox 360 でサポートされている境界色は黒または白のみで
す。Xbox 360 では、0 以外の値は 0xFFFFFFFFFF に変更され、0 の値はそのままになります。

MagFilter[
16]

dw
ord

Point、Linear、または Anisotropic。MagFilter の設定と同等。

MaxAnisot
ropy[16]

dw
ord

値は、1 ～ 16 の範囲内でなければなりません。デフォルト値は 1 です。

MaxMipLe
vel[16]

int 0 から n − 1 までの範囲の値 (0 が最大)。デフォルト値は 0 です。

MinFilter[
16]

dw
ord

Point、Linear、または Anisotropic。MinFilter の設定と同等。

MipFilter[
16]

dw
ord

None、Point、 または Linear。MipFilter の設定と同等。

MipMapLo
dBias[16]

floa
t

値は、−16.0f ～ 15.9375f の範囲内でなければなりません。この値は、5 ビットが符号付き整数を表し、残りの 5 ビットが
小数部のために確保されている 5.5 固定小数点数フォーマットに変換されます。デフォルト値は 0 です。

シェーダシェーダ  ステートステート

エフェクトのシェーダ ステートは 2 つだけです。1 つは頂点シェーダ オブジェクトに関連付けられているステートで、もう 1 つはピクセル シェーダ オブ
ジェクトに関連付けられているステートです。

ピクセルピクセル シェーダシェーダ  ステートステート



ステートステート 型型 値値

PixelShader pixelshader NULL、アセンブリ ブロック、コンパイル ターゲット、またはピクセル シェーダ パラメータ。
頂点シェーダ頂点シェーダ  ステートステート

ステートステート 型型 値値

VertexShader vertexshader NULL、アセンブリ ブロック、コンパイル ターゲット、またはピクセル シェーダ パラメータ。

シェーダ定数ステートシェーダ定数ステート

シェーダ定数ステートは、シェーダ定数レジスタを設定するために使います。

ピクセルピクセル シェーダ定数ステートシェーダ定数ステート

ステートステート 型型 値値

PixelShaderConstant float[m[n]] m × n の float 型配列。m および n はオプションです。
PixelShaderConstant1 float4 1 つの 4D float 型値。
PixelShaderConstant2 float4x2 2 つの 4D float 型値。
PixelShaderConstant3 float4x3 3 つの 4D float 型値。
PixelShaderConstant4 float4x4 4 つの 4D float 型値。
PixelShaderConstantB bool[m[n]] m × n の bool 型配列。m および n はオプションです。
PixelShaderConstantI int[m[n]] m × n の int 型配列。m および n はオプションです。
PixelShaderConstantF float[m[n]] m × n の float 型配列。m および n はオプションです。
頂点シェーダ定数ステート頂点シェーダ定数ステート

これらのシェーダ ステートは、頂点シェーダ定数を設定します。

ステートステート 型型 値値

VertexShaderConstant float[m[n]] m × n の float 型配列。m および n はオプションです。
VertexShaderConstant1 float4 1 つの 4D float 型値。
VertexShaderConstant2 float4x2 2 つの 4D float 型値。
VertexShaderConstant3 float4x3 3 つの 4D float 型値。
VertexShaderConstant4 float4x4 4 つの 4D float 型値。
VertexShaderConstantB bool[m[n]] m × n の bool 型配列。m および n はオプションです。
VertexShaderConstantI int[m[n]] m × n の int 型配列。m および n はオプションです。
VertexShaderConstantF float[m[n]] m × n の float 型配列。m および n はオプションです。

テクスチャテクスチャ  ステートステート
ステートステート Type 値値

Texture[8] texture NULL、またはテクスチャ パラメータ。
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2D グラフィックグラフィック

このセクションでは 2D レンダリングの基本を説明し、スプライトの表示方法の例を示します。

このセクションには、以下のトピックが含まれています。このセクションには、以下のトピックが含まれています。
2D グラフィックの概要
スプライトの基本的な使用方法を示します。

方法 : スプライトの描画
この記事では、SpriteBatch クラスを使用してスプライトを描画する方法を説明します。
方法 : スプライトのアニメーション表示
この記事では、カスタム クラスを使用してテクスチャのスプライトをアニメーション表示する方法を説明します。
方法 : マスクしたスプライトの背景への描画
この記事では、SpriteBatch クラスを使用して前景スプライトと背景スプライトを描画する方法を説明します。この例の前景スプライトはマスク
情報を含んでいる必要があります。

方法 : スクロール バックグラウンドの作成
この記事では、SpriteBatch クラスを使用してスクロール バックグラウンド スプライトを描画する方法を説明します。
方法 : スプライトの回転
この記事では、スプライトをスプライト自体の中心点を軸にして回転する方法を説明します。

方法 : スプライトのグループの回転
この記事では、回転 Matrix を使用して 1 つの点を中心にスプライトのグループを回転する方法を説明します。ここでは、2 つのメソッドを使
用して、Update の実行時にスプライトの位置を手動で回転し、Update の実行時に回転行列を作成します。この行列は、SpriteBatch が
Draw の実行時に使用できます。
方法 : スプライトのサイズ変更
この記事では、均一なスケール、不均一なスケール、または対象矩形を使用してスプライトをサイズ変更する方法を説明します。

方法 : スプライトのタイリング
この記事では、1 回の Draw 呼び出しでスプライトを x および y 方向に繰り返し描画する方法を説明します。
方法 : スプライトの着色
この記事では、Color 値を使用してスプライトに着色する方法を説明します。
方法 : 画面のサイズに応じたスプライトのサイズ変更
この記事では、ビューポートの幅に基づいて作成した行列を使用してスプライトをサイズ変更する方法を説明します。この例は、Windows 開
発にのみ該当します。

方法 : ポイント スプライトの描画
この記事では、ポイント スプライトの作成方法と描画方法を説明します。
方法 : スプライトへのピクセル シェーダの適用
この記事では、スプライトにピクセル シェーダを適用する方法を説明します。
方法 : モデルの上へのスプライトの描画
この記事では、モデルを覆い隠すようにスプライトを描画する方法を説明します。

方法 : テキストの描画
この記事では、SpriteFont をプロジェクトにインポートし、DrawString を使用してテキストを描画する方法について説明します。
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2D グラフィックの概要グラフィックの概要

スプライトは、3D 空間に描画されるのではなく、画面に直接描画される 2D ビットマップです。スプライトは、ヘルス バー、ライフの数、スコアのよ
うなテキストなどの情報を表示するために一般的に使用されます。一部のゲーム (特に古いゲーム) は、全体がスプライトで構成されています。
このトピックではスプライトに関する次の項目について詳細に説明します。

[概要](Overview)
スプライトの原点

スプライトの深度

テクスチャのサンプリング

スプライトのサイズ変更

スプライトのトランスフォーム行列

スプライト フォント
スプライトのバッチ処理

レンダリング ステート
ポイント スプライト

[概要概要](Overview)
スプライトの画面上での位置は、座標によって決まります。画面の幅と高さはバック バッファと同じです。x 軸が画面の幅を表し、y 軸が画面の
高さを表します。y 軸は画面の上部からの値を表していて画面の下に行くほど値が大きくなり、x 軸は左から右へ行くほど値が大きくなるという
点を理解しておくことが重要です。たとえば、グラフィックのバック バッファが 800×600 の場合、0,0 は画面の左上、800,600 は画面の右下にな
ります (図 1 を参照)。

Figure 1.  図図  1. スクリーン座標スクリーン座標  (x 軸軸  400、、y 軸軸  200) のスプライトの位置のスプライトの位置

スプライトを描画するには、各スプライトに対して SpriteBatch オブジェクトを作成し、Begin を呼び出して初期化してから、Draw を呼び出す
必要があります。スプライトのビットマップ情報は、Texture2D オブジェクトから取得されます。テクスチャには、テクスチャの一部を透明または半透
明にするためのアルファ チャンネル情報が含まれている場合があります。Draw を使用して、スプライトの着色、回転またはスケーリングを行えま
す。このメソッドには、画面にテクスチャの一部のみを描画するオプションもあります。スプライトを描画した後で、Present を呼び出してから、End
を呼び出してください。

スプライトの原点スプライトの原点

スプライトを描画する場合に最も重要な概念は、スプライトの原点です。原点はスプライト上の特定のポイントで、既定ではスプライトの左上、

つまり (0,0) です。Draw によって、画面上の指定した位置にスプライトの原点が描画されます。たとえば、原点を指定せず、50×50 ピクセルの
スプライトを (400,200) の位置に描画する場合、スプライトの左上が (400,200) の位置のピクセル上に配置されます。50×50 のスプライトの中
央 (25,25) を原点として使用する場合、同じ位置にスプライトを描画するには、位置を指定する座標に原点の座標値を追加する必要があり
ます (この例の場合、図 2 に示すように、位置が (425,225)、原点が (25,25) です)。

Figure 2.  図図  2. 青い点がスプライトの中心の座標を表す青い点がスプライトの中心の座標を表す

スプライトを回転させる場合、メソッドでは回転の中心として原点が使用されます。この場合、一般的に、画面上にスプライトを描画する位置を

計算するために、原点としてスプライトの中心が使用されます。

スプライトの深度スプライトの深度



スプライトには、深度という概念もあります。スプライトを描画する場合、0 から 1 の間の浮動小数点数で深度を指定できます。深度 0 で描画
されるスプライトは画面の "前面" に配置され、より下の深度で描画されるスプライトより前に描画されます。深度 1 で描画されるスプライトは画
面の "背面" に配置され、1 より小さい値の深度で描画されるスプライトより後ろに描画されます。

テクスチャのサンプリングテクスチャのサンプリング

スプライトは、Texture2D オブジェクト、つまりビットマップに基づいています。Draw を使用して、テクスチャ全体またはその一部を描画できます。
テクスチャの一部を描画するには、sourceRectangle パラメータを使用して、スプライトとして描画するテクセルを指定します。テクセルは、テク
スチャのピクセルです。32×32 のテクスチャには 1024 テクセルあり、スクリーン座標を指定する方法と同じように x と y の値を指定しま
す。sourceRectangle として (0, 0, 16, 16) を指定すると、32×32 のテクスチャの左上の象限を選択することになります。

スプライトのサイズ変更スプライトのサイズ変更

Draw には、スプライトのサイズ変更方法が 3 つ用意されています。Draw は、均一スケーリング パラメータ、不均一スケーリング パラメータ、また
は元の矩形および変更後の矩形のいずれかを受け取ります。均一スケーリング パラメータは浮動小数点数で、この数値が x 軸と y 軸の両方
に対して乗算されます。したがって、スプライトは両方の軸の方向に均一に縮小または拡大されるため、スプライトの幅と高さの比率は元のスプ

ライトと同じになります。

x 軸と y 軸を個別にサイズ変更するために、Draw はスカラーとして、Vector2 の値を受け取ります。この Vector2 は、不均一スケーリングを指
定します。つまり、x 軸と y 軸が、Vector2 の Vector2 および Y フィールドに従って個別にサイズ変更されます。

Draw は元の矩形と変更後の矩形を受け取ることもできます。変更後の矩形はスクリーン座標で指定し、元の矩形はテクセルで指定しま
す。Draw は、sourceRectangle で指定されたテクスチャのピクセルを取得して、destinationRectangle で指定されたスクリーン座標に一
致する大きさまで、x 軸および y 軸方向に個別にサイズ変更します。

スプライトのトランスフォーム行列スプライトのトランスフォーム行列

XNA Game Studio には、スプライトのバッチ処理機能 (描画する前に、バッチで各スプライトに適用できるトランスフォーム行列を指定する機
能) が備わっています。—トランスフォーム行列は、単一の行列にまとめられた平行移動行列、回転行列、スケーリング行列の任意の組み合わ
せにすることができます。この行列は、Draw に提供されるスプライトの位置、回転、スケーリング、および深度パラメータと組み合わされます。行
列は深度にも適用されるため、スプライトの深度が 1.0 より大きいか、0.0 より小さくなる z 座標変換の場合、スプライトは表示されません。

行列の回転の例については、「方法 : スプライトのグループの回転」を参照してください。行列のスケーリングの例については、
「方法 : 画面のサイズに応じたスプライトのサイズ変更」を参照してください。

スプライトスプライト フォントフォント

XNA Game Studio では、SpriteBatch を使用して、テキストを描画できます。DrawString メソッドは、位置、色、回転、原点、およびスケー
リングを使用して、画面にテキストを描画します。DrawString は、SpriteFont クラスによってカプセル化された特別なタイプのテクスチャも必要と
します。SpriteFont は、スプライト フォント ファイルをプロジェクトに追加するときに、Content Pipeline によって作成されます。スプライト フォント
ファイルには、フォントの名前とポイント サイズ、SpriteFont テクスチャに含める Unicode 文字などの情報が含まれます。実行時
に、SpriteFont は、Texture2D オブジェクトと同様にContentManager.Load と共に読み込まれます。

行列の回転の例については、「方法 : テキストの描画」を参照してください。行列のスケーリングの例については、「SpriteFont」を参照してくださ
い。Content Pipeline を使用すると、文字領域を自動的に判断できます。詳細については、
「方法 : 追加文字をサポートするためのフォント説明プロセッサの拡張」を参照してください。

スプライトのバッチ処理スプライトのバッチ処理

通常の描画では、End が呼び出されるまで、SpriteBatch オブジェクトによってレンダリング ステートが変更されたり、スプライトが描画されたりす
ることはありません。これは、遅延モードと呼ばれます。遅延モードでは、End が呼び出されるまで、SpriteBatch によって各 Draw 呼び出しの情
報が保存されます。そして、End が呼び出されると、SpriteBatch によってグラフィック デバイス設定が変更され、バッチ内の各スプライトが描画さ
れます。SaveStateMode.SaveState を指定した場合、次に End によってデバイス設定がリセットされます。

SpriteSortMode.Immediate を指定して Begin を呼び出すと、即時モードがトリガされます。即時モードでは、SpriteBatch によって直ちに、
スプライトの描画を開始するためのグラフィック デバイスのレンダリング ステートが変更されます。したがって、Draw を呼び出すたびに、現在のデ
バイス設定を使用して直ちにスプライトが描画されます。SaveStateMode.SaveState を指定した場合、次に End によってデバイス設定がリ
セットされます。

即時モードの場合は、Begin を一度呼び出した後は、その最初の SpriteBatch に対して End を呼び出すまでは、他の SpriteBatch インスタ
ンスに対してこれを呼び出さないでください。

遅延モードは即時モードより遅くなりますが、互いに影響することなく、複数の SpriteBatch インスタンスが Begin および Draw 呼び出しを受け
取ることが可能です。

レンダリングレンダリング  ステートステート

SpriteBatch オブジェクトによって、スプライトの描画時に、グラフィック カードの以下のレンダリング ステートが設定されます。



SpriteBatch オブジェクトによって、スプライトの描画時に、グラフィック カードの以下のレンダリング ステートが設定されます。

レンダリングレンダリング ステートステート 値値

GraphicsDevice.RenderState.CullMode CullMode.CullCounterClockwiseFace
GraphicsDevice.RenderState.DepthBufferEnable false
GraphicsDevice.RenderState.AlphaBlendEnable true
GraphicsDevice.RenderState.AlphaBlendOperation BlendFunction.Add
GraphicsDevice.RenderState.SourceBlend Blend.SourceAlpha
GraphicsDevice.RenderState.DestinationBlend Blend.InverseSourceAlpha
GraphicsDevice.RenderState.SeparateAlphaBlendEnabled false
GraphicsDevice.RenderState.AlphaTestEnable true
GraphicsDevice.RenderState.AlphaFunction CompareFunction.Greater
GraphicsDevice.RenderState.ReferenceAlpha 0
GraphicsDevice.SamplerStates[0].AddressU TextureAddressMode.Clamp
GraphicsDevice.SamplerStates[0].AddressV TextureAddressMode.Clamp
GraphicsDevice.SamplerStates[0].MagFilter TextureFilter.Linear
GraphicsDevice.SamplerStates[0].MinFilter TextureFilter.Linear
GraphicsDevice.SamplerStates[0].MipFilter TextureFilter.Linear
GraphicsDevice.SamplerStates[0].MipMapLevelOfDetailBias 0.0f
GraphicsDevice.SamplerStates[0].MaxMipLevel 0

変更される設定の中で最も重要なものは、 DepthBufferEnable (通情は true)、AlphaBlendEnable (通常は false) および
AlphaTestEnable (通常は false) です。また、AddressU および AddressV サンプラ ステートの TextureAddressMode.Wrap の設定も必要
な場合があります。

SpriteBatchオブジェクトによって、現在の GraphicsDevice の Vertices、Indices、VertexDeclaration、VertexShader、および PixelShader
プロパティも設定されます。

即時モードでは、すべてのレンダリング ステートを Draw の呼び出し前に変更でき、Draw は新しいレンダリング ステートを使用します。
「方法 : スプライトへのピクセル シェーダの適用」ではこれを利用して、Draw にカスタム ピクセル シェーダを適用します。

ポイントポイント スプライトスプライト

ポイント スプライトは、3D 空間に描画されるスプライトです。これらのスプライトは、位置とサイズによって指定されます。ポイント スプライトがレン
ダリングされる場合、そのポイントのカメラに対する 3D 空間内での位置がどの場所であっても、ポイントは画面上では同じサイズで表示され、カ
メラと向き合います。「方法 : スプライトへのピクセル シェーダの適用」には、1 つのピクセルと頂点シェーダを使用してポイント スプライトをレンダリ
ングする方法の例が示されています。

関連項目
タスクタスク

方法 : スプライトの描画
方法 : テキストの描画
方法 : スプライトのアニメーション表示
方法 : マスクしたスプライトの背景への描画
方法 : スクロール バックグラウンドの作成
方法 : スプライトの回転
方法 : スプライトのグループの回転
方法 : スプライトのサイズ変更
方法 : スプライトの着色
方法 : 画面のサイズに応じたスプライトのサイズ変更
方法 : ポイント スプライトの描画
方法 : スプライトへのピクセル シェーダの適用
リファレンスリファレンス

SpriteBatch
Draw
Texture2D



XNA Game Studio 2.0

方法方法 : スプライトの描画スプライトの描画

この記事では、SpriteBatch クラスを使用してスプライトを描画する方法を説明します。

完全なサンプル完全なサンプル  コードコード

このチュートリアルのコードは、このチュートリアルの本文で説明する手法を実際に示したものです。このチュートリアルの完全なサンプル コードをダ
ウンロードできます。ダウンロード内容には、完全なソース コードと、このサンプルに必要な追加のサポート ファイルが含まれます。

SpriteDemo_Sample.zip のダウンロード

スプライトを画面に描画するにはスプライトを画面に描画するには

1. Game からクラスを派生させます。
2. ゲーム クラスで、SpriteBatch オブジェクトをフィールドとして定義します。
3. LoadContent メソッドで、SpriteBatch オブジェクトを作成し、現在のグラフィック デバイスを渡します。

4. LoadContent でスプライトを描画する際に使用されるテクスチャを読み込みます。この例の場合、Content メンバを使用して XNA
Framework Content Pipeline のテクスチャを読み込みます。テクスチャには Load に渡された同じ名前を使用し、プロジェクトに含める
必要があります。

C#

5. オーバーライドされた Draw メソッドで Clear を呼び出します。
6. Clear でクリアした後、SpriteBatch オブジェクトの Begin を呼び出します。

7. スプライトの画面上の位置を表す Vector2 を作成します。Xbox 360 の場合、画面の外周部 10% ～ 20% には前景スプライトを描画
しないように注意してください。テレビによっては、画面の外周部がぼやける場合があるためです。GetTitleSafeArea 関数では、指定さ
れたセーフ領域のパーセント値に基づいて現在の Viewport のセーフ領域が計算されます。

C#

private Texture2D SpriteTexture;
private Rectangle TitleSafe;
protected override void LoadContent()
{
    // Create a new SpriteBatch, which can be used to draw textures.
    spriteBatch = new SpriteBatch(GraphicsDevice);
    SpriteTexture = Content.Load<Texture2D>( "Sprite" );
    TitleSafe = GetTitleSafeArea( .8f );
}

        protected Rectangle GetTitleSafeArea(float percent)
        {
            Rectangle retval = new Rectangle(graphics.GraphicsDevice.Viewport.X,
                graphics.GraphicsDevice.Viewport.Y,
                graphics.GraphicsDevice.Viewport.Width,
                graphics.GraphicsDevice.Viewport.Height);
#if XBOX
        // Find Title Safe area of Xbox 360.
        float border = (1 - percent) / 2;
        retval.X = (int)(border * retval.Width);
        retval.Y = (int)(border * retval.Height);
        retval.Width = (int)(percent * retval.Width);
        retval.Height = (int)(percent * retval.Height);
        return retval;            
#else
            return retval;
#endif
        }

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=104027&clcid=0x409


8. SpriteBatch オブジェクトの Draw を呼び出し、描画するテクスチャ、画面上の位置、適用する色を渡します。色の効果を適用せずにテ
キストを描画するには、Color.White を使用します。

9. すべてのスプライトが描画されたら、SpriteBatch オブジェクトの End を呼び出します。

C#

関連項目
概念概念

2D グラフィックの概要
Xbox 360 プログラミングに関する考慮事項
リファレンスリファレンス

SpriteBatch
Draw
Texture2D

protected override void Draw(GameTime gameTime)
{
    GraphicsDevice.Clear(Color.CornflowerBlue);

    spriteBatch.Begin();
    Vector2 pos = new Vector2(TitleSafe.Left, TitleSafe.Top);
    spriteBatch.Draw(SpriteTexture, pos, Color.White);
    spriteBatch.End();

    base.Draw(gameTime);
}



XNA Game Studio 2.0

方法方法 : スプライトのアニメーション表示スプライトのアニメーション表示

この記事では、カスタム クラスを使用してテクスチャのスプライトをアニメーション表示する方法を説明します。

この例のソース コードでは、読み込まれるテクスチャが、同じ大きさの画像がつながった細長い画像であると想定しています。この例で読み込ま
れるテクスチャは、4 フレーム分 256×64 のテクスチャです。この例では、AnimatedTexture という名前のクラスを使用しています。これは例に
含まれています。

完全なサンプル完全なサンプル  コードコード

このチュートリアルのコードは、このチュートリアルの本文で説明する手法を実際に示したものです。このチュートリアルの完全なサンプル コードをダ
ウンロードできます。ダウンロード内容には、完全なソース コードと、このサンプルに必要な追加のサポート ファイルが含まれます。

AnimatedSprite_Sample.zip のダウンロード。

アニメーションアニメーション スプライトを描画するにはスプライトを描画するには

1. 方法 : スプライトの描画 の手順 1. ～ 3. を実行します。

2. ゲームのコンストラクタで、AnimatedTexture クラスのインスタンスを作成します。この例では、(0,0) をテクスチャの原点とし、さらに、回
転なし、スケール 2、深度 0.5 を指定します。

C#

3. アニメーション用の画像データの元となるテクスチャを読み込みます。この例で、AnimatedTexture クラスは単一のテクスチャを読み込
み、それをアニメーションのフレームに分割します。最後のパラメータを使用して、毎秒のフレーム数を決定します。この例では、2 fps (フ
レーム/秒) で 4 フレームを描画します。

C#

4. Update メソッドで、表示するアニメーションのフレームを決定します。

C#

private AnimatedTexture SpriteTexture;
private const float Rotation = 0;
private const float Scale = 2.0f;
private const float Depth = 0.5f;
public Game1()
{
    ...
    SpriteTexture = new AnimatedTexture(Vector2.Zero, Rotation, Scale, Depth);
}

private Viewport viewport;
private Vector2 shipPos;
private const int Frames = 4;
private const int FramesPerSec = 2;
protected override void LoadContent()
{
    // Create a new SpriteBatch, which can be used to draw textures.
    spriteBatch = new SpriteBatch(GraphicsDevice);

    // "shipanimated" is the name of the sprite asset in the project.
    SpriteTexture.Load(Content, "ship", Frames, FramesPerSec);
    viewport = graphics.GraphicsDevice.Viewport;
    shipPos = new Vector2(viewport.Width / 2, viewport.Height / 2);
}

protected override void Update(GameTime gameTime)
{
    ...
    float elapsed = (float)gameTime.ElapsedGameTime.TotalSeconds;

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=104012&clcid=0x409


これは UpdateFrame メソッドで処理されます。このメソッドは、更新間の経過秒数をパラメータとして取ります。

C#

5. ゲームのDraw メソッドを使用して、AnimatedTexture オブジェクトで Draw を呼び出します。

C#

AnimatedTexture により、目的のアニメーション画像が含まれる矩形のテクスチャを使用してスプライトが描画されます。

C#

関連項目

    // TODO: Add your game logic here.
    SpriteTexture.UpdateFrame(elapsed);
    base.Update(gameTime);
}

// class AnimatedTexture
public void UpdateFrame(float elapsed)
{
    if (Paused)
        return;
    TotalElapsed += elapsed;
    if (TotalElapsed > TimePerFrame)
    {
        Frame++;
        // Keep the Frame between 0 and the total frames, minus one.
        Frame = Frame % framecount;
        TotalElapsed -= TimePerFrame;
    }
}

protected override void Draw(GameTime gameTime)
{
    GraphicsDevice.Clear(Color.CornflowerBlue);

    // TODO: Add your drawing code here
    spriteBatch.Begin();
    SpriteTexture.DrawFrame(spriteBatch, shipPos);
    spriteBatch.End();

    base.Draw(gameTime);
}

// class AnimatedTexture
public void DrawFrame(SpriteBatch batch, Vector2 screenPos)
{
    DrawFrame(batch, Frame, screenPos);
}
public void DrawFrame(SpriteBatch batch, int frame, Vector2 screenPos)
{
    int FrameWidth = myTexture.Width / framecount;
    Rectangle sourcerect = new Rectangle(FrameWidth * frame, 0,
        FrameWidth, myTexture.Height);
    batch.Draw(myTexture, screenPos, sourcerect, Color.White,
        Rotation, Origin, Scale, SpriteEffects.None, Depth);
}



タスクタスク

方法 : スプライトの描画
概念概念

2D グラフィックの概要
リファレンスリファレンス

SpriteBatch
Draw
Texture2D



XNA Game Studio 2.0

方法方法 : マスクしたスプライトの背景への描画マスクしたスプライトの背景への描画

この記事では、SpriteBatch クラスを使用して前景スプライトと背景スプライトを描画する方法を説明します。この例の前景スプライトはマスク情
報を含んでいる必要があります。

完全なサンプル完全なサンプル  コードコード

このチュートリアルのコードは、このチュートリアルの本文で説明する手法を実際に示したものです。このチュートリアルの完全なサンプル コードをダ
ウンロードできます。ダウンロード内容には、完全なソース コードと、このサンプルに必要な追加のサポート ファイルが含まれます。

BackgroundSprite_Sample.zip のダウンロード

前景スプライトと背景スプライトを描画するには前景スプライトと背景スプライトを描画するには

1. ゲーム クラスを作成し、方法 : スプライトの描画 の手順 1. と 2. で説明されている方法でリソースを読み込みます。

2. SpriteBatch オブジェクトを 1 つではなく 2 つ作成します (前景スプライトと背景スプライトのそれぞれに 1 つずつ作成します)。

C#

3. Draw で、背景を表す SpriteBatch の Begin を呼び出します。SpriteBlendMode.None は、スプライトの描画時にアルファ カラー値を
無視するようになります。既定で、スプライトの Z-オーダーは描画された順番になります。

4. 背景スプライトを描画した後、End を呼び出します。

C#

5. 前景を表す SpriteBatch の Begin を呼び出します。SpriteBlendMode.AlphaBlend を指定します。これにより、スプライト上で 255 よ
りも小さいアルファ値を持つピクセルが、アルファ値の大きさに応じて透明になります。アルファ値が 0 の場合、ピクセルが完全に透明になり
ます。Begin をパラメータなしで呼び出すと、SpriteBatch は既定で SpriteBlendMode.AlphaBlend に設定されます。

6. 前景スプライトを描画した後、End を呼び出します。

C#

private Vector2 ViperPos;  // Position of foreground sprite on screen
public int ScrollHeight; // Height of background sprite
private Viewport viewport;
Texture2D ShipTexture;
Texture2D StarTexture;
protected override void LoadContent()
{
    // Create a new SpriteBatch, which can be used to draw textures.
    spriteBatch = new SpriteBatch(GraphicsDevice);

    StarTexture = Content.Load<Texture2D>("starfield");
    ShipTexture = Content.Load<Texture2D>("ship");
    viewport = graphics.GraphicsDevice.Viewport;

    ViperPos.X = viewport.Width / 2;
    ViperPos.Y = viewport.Height - 100;
    ScrollHeight = StarTexture.Height;
}

spriteBatch.Begin(SpriteBlendMode.None);
DrawBackground(spriteBatch);
spriteBatch.End();

spriteBatch.Begin(SpriteBlendMode.AlphaBlend);
DrawForeground(spriteBatch);
spriteBatch.End();

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=104015&clcid=0x409


関連項目
タスクタスク

方法 : スプライトの描画
概念概念

2D グラフィックの概要
カラー ブレンディングとは
リファレンスリファレンス

SpriteBatch
Draw
Texture2D
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方法方法 : スクロールスクロール バックグラウンドの作成バックグラウンドの作成

この記事では、SpriteBatch クラスを使用してスクロール バックグラウンド スプライトを描画する方法を説明します。

完全なサンプル完全なサンプル  コードコード

このチュートリアルのコードは、このチュートリアルの本文で説明する手法を実際に示したものです。このチュートリアルの完全なサンプル コードをダ
ウンロードできます。ダウンロード内容には、完全なソース コードと、このサンプルに必要な追加のサポート ファイルが含まれます。

ScrollingBackground_Sample.zip のダウンロード。

スクロールスクロール バックグラウンドバックグラウンド  スプライトを描画するにはスプライトを描画するには

1. ゲーム クラスを作成します。方法 : スプライトの描画 の手順 1. ～ 3. で説明されている方法でリソースを読み込みます。

2. バックグラウンド テクスチャをロードします。

C#

3. バックグラウンド テクスチャのサイズと画面のサイズを指定します。テクスチャのサイズは Height および Width プロパティによって決まり、画
面のサイズはグラフィック デバイスの Viewport プロパティによって決まります。テクスチャと画面の情報を使用して、テクスチャの原点をテク
スチャ上端の中央部に設定し、画面上の最初の位置を画面の中心に設定します。

C#

4. 背景をスクロールするために、Update メソッドでバックグラウンド テクスチャの画面上の位置を変更します。この例では、画面上の位置の
Y 値を増やすことで、背景を毎秒 100 ピクセルの速度で下に移動します。

C#

private ScrollingBackground myBackground;
protected override void LoadContent()
{
    // Create a new SpriteBatch, which can be used to draw textures.
    spriteBatch = new SpriteBatch(GraphicsDevice);
    myBackground = new ScrollingBackground();
    Texture2D background = Content.Load<Texture2D>("starfield");
    myBackground.Load(GraphicsDevice, background);
}

// class ScrollingBackground
private Vector2 screenpos, origin, texturesize;
private Texture2D mytexture;
private int screenheight;
public void Load( GraphicsDevice device, Texture2D backgroundTexture )
{
    mytexture = backgroundTexture;
    screenheight = device.Viewport.Height;
    int screenwidth = device.Viewport.Width;
    // Set the origin so that we're drawing from the 
    // center of the top edge.
    origin = new Vector2( mytexture.Width / 2, 0 );
    // Set the screen position to the center of the screen.
    screenpos = new Vector2( screenwidth / 2, screenheight / 2 );
    // Offset to draw the second texture, when necessary.
    texturesize = new Vector2( 0, mytexture.Height );
}

protected override void Update(GameTime gameTime)
{
    ...
    // The time since Update was called last.
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Y 値がテクスチャの高さより大きくならないようにすることで、画面の下端までスクロールした背景が画面の上端に戻ります。

C#

5. LoadContent と Update を使用して計算した原点と画面上の位置を使用して、バックグラウンドを描画します。

C#

テクスチャで画面を覆いきれない場合は、読み込み時に作成された texturesize ベクトルを使用して、テクスチャの高さから画面上の位
置を減算し、別のテクスチャを描画します。これにより、ループ効果が生まれます。

C#

関連項目
タスクタスク

方法 : スプライトの描画
方法 : マスクしたスプライトの背景への描画
概念概念

2D グラフィックの概要
リファレンスリファレンス

SpriteBatch

    float elapsed = (float)gameTime.ElapsedGameTime.TotalSeconds;

    // TODO: Add your game logic here.
    myBackground.Update(elapsed * 100);

    base.Update(gameTime);
}

public void Update( float deltaY )
{
    screenpos.Y += deltaY;
    screenpos.Y = screenpos.Y % mytexture.Height;
}
// ScrollingBackground.Draw

protected override void Draw(GameTime gameTime)
{
    GraphicsDevice.Clear(Color.CornflowerBlue);

    spriteBatch.Begin();
    myBackground.Draw(spriteBatch);
    spriteBatch.End();

    base.Draw(gameTime);
}

public void Draw( SpriteBatch batch )
{
    // Draw the texture, if it is still onscreen.
    if (screenpos.Y < screenheight)
    {
        batch.Draw( mytexture, screenpos, null,
             Color.White, 0, origin, 1, SpriteEffects.None, 0f );
    }
    // Draw the texture a second time, behind the first,
    // to create the scrolling illusion.
    batch.Draw( mytexture, screenpos - texturesize, null,
         Color.White, 0, origin, 1, SpriteEffects.None, 0f );
}



Draw
Texture2D
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方法方法 : スプライトの回転スプライトの回転

この記事では、スプライトをスプライト自体の中心点を軸にして回転する方法を説明します。

例に示すソース コードでは、読み込まれるテクスチャが 64×64 ピクセルであると想定しています。

完全なサンプル完全なサンプル  コードコード

このチュートリアルのコードは、このチュートリアルの本文で説明する手法を実際に示したものです。このチュートリアルの完全なサンプル コードをダ
ウンロードできます。ダウンロード内容には、完全なソース コードと、このサンプルに必要な追加のサポート ファイルが含まれます。

Download RotateSprite_Sample.zip のダウンロード。

スプライトを回転して画面に描画するにはスプライトを回転して画面に描画するには

1. 方法 : スプライトの描画 の手順 1. ～ 4. を実行します。

2. スプライトの画面上の位置と、テクスチャ内の原点となる点を指定します。既定でテクスチャの原点は (0,0)、つまり左上隅です。スプライ
トを描画する際に、at パラメータで指定された画面上の座標にテクスチャの原点が置かれます。この例では、原点はテクスチャの中心
点、画面上の位置は画面の中央です。

C#

3. Update メソッドで、スプライトに適用する回転角度を指定します。角度はラジアンで指定します。pi の 2 倍以上の値を指定できます
が、必ずしもそうする必要はありません。

C#

4. Draw メソッドで、テクスチャ、角度、画面上の位置、およびテクスチャの原点を指定して、SpriteBatch.Draw を呼び出します。

private Texture2D SpriteTexture;
private Vector2 origin;
private Vector2 screenpos;
protected override void LoadContent()
{
    // Create a new SpriteBatch, which can be used to draw textures.
    spriteBatch = new SpriteBatch(GraphicsDevice);
    SpriteTexture = Content.Load<Texture2D>("ship");
    Viewport viewport = graphics.GraphicsDevice.Viewport;
    origin.X = SpriteTexture.Width / 2;
    origin.Y = SpriteTexture.Height / 2;
    screenpos.X = viewport.Width / 2;
    screenpos.Y = viewport.Height / 2;
}

private float RotationAngle = 0f;
protected override void Update(GameTime gameTime)
{
    // Allows the game to exit
    if (GamePad.GetState(PlayerIndex.One).Buttons.Back == ButtonState.Pressed)
        this.Exit();

    // The time since Update was called last.
    float elapsed = (float)gameTime.ElapsedGameTime.TotalSeconds;

    // TODO: Add your game logic here.
    RotationAngle += elapsed;
    float circle = MathHelper.Pi * 2;
    RotationAngle = RotationAngle % circle;

    base.Update(gameTime);
}

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=104019&clcid=0x409


C#

5. すべてのスプライトが描画されたら、SpriteBatch オブジェクトの End を呼び出します。

関連項目
タスクタスク

方法 : スプライトの描画
概念概念

2D グラフィックの概要
リファレンスリファレンス

SpriteBatch
Draw
Texture2D

protected override void Draw(GameTime gameTime)
{
    graphics.GraphicsDevice.Clear(Color.CornflowerBlue);

    // TODO: Add your drawing code here
    spriteBatch.Begin();
    spriteBatch.Draw(SpriteTexture, screenpos, null, Color.White, RotationAngle,
        origin, 1.0f, SpriteEffects.None, 0f);
    spriteBatch.End();

    base.Draw(gameTime);
}



XNA Game Studio 2.0

方法方法 : スプライトのグループの回転スプライトのグループの回転

この記事では、回転 Matrix を使用して 1 つの点を中心にスプライトのグループを回転する方法を説明します。ここでは、2 つのメソッドを使用
して、Update の実行時にスプライトの位置を手動で回転し、Update の実行時に回転行列を作成します。この行列は、SpriteBatch が
Draw の実行時に使用できます。

完全なサンプル完全なサンプル  コードコード

このチュートリアルのコードは、このチュートリアルの本文で説明する手法を実際に示したものです。このチュートリアルの完全なサンプル コードをダ
ウンロードできます。ダウンロード内容には、完全なソース コードと、このサンプルに必要な追加のサポート ファイルが含まれます。

RotateSpriteGroup_Sample.zip のダウンロード。

スプライトのグループを回転して画面に描画するにはスプライトのグループを回転して画面に描画するには

1. 方法 : スプライトの描画 の手順 1. – 4. を実行します。

2. 回転前のスプライトの位置を表す Vector2 オブジェクトのセットを 1 つ作成し、回転後の位置を保持するセットも 1 つ作成します。

C#

3. スプライトを読み込んだ後、スプライトのサイズに基づいて回転前のスプライトのグループの位置を計算します。

C#

4. Update メソッドで、回転前のベクトルをコピーし、すべてのスプライトの回転軸となる画面上の位置を指定します。

C#

private Vector2[] myVectors;
private Vector2[] drawVectors;
protected override void Initialize()
{
    myVectors = new Vector2[9];
    drawVectors = new Vector2[9];

    base.Initialize();
}

private Texture2D SpriteTexture;
private Vector2 origin;
private Vector2 screenpos;
protected override void LoadContent()
{
    // Create a new SpriteBatch, which can be used to draw textures.
    spriteBatch = new SpriteBatch(GraphicsDevice);

    SpriteTexture = Content.Load<Texture2D>("ship");
    origin.X = SpriteTexture.Width / 2;
    origin.Y = SpriteTexture.Height / 2;
    Viewport viewport = graphics.GraphicsDevice.Viewport;
    screenpos.X = viewport.Width / 2;
    screenpos.Y = viewport.Height / 2;
}

private float RotationAngle = 0f;
private bool batchAutoRotate = false;
private Matrix rotationMatrix = Matrix.Identity;
protected override void Update(GameTime gameTime)
{
    ...
    float elapsed = (float)gameTime.ElapsedGameTime.TotalSeconds;
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5. 回転角度に合わせて作成した回転行列を使用して、各ベクトルを変換します。原点を中心に回転するには、各ベクトルから原点ベクト
ルを減算することで、原点が基準となるように各ベクトルを変換します。次に、変換後のベクトルに原点ベクトルを加算して、最終的な回

転後のベクトルを作成します。

C#

6. 回転後のベクトルを画面上の位置として使用し、各スプライトを描画します。

C#

7. すべてのスプライトが描画されたら、End を呼び出します。

SpriteBatch のトランスフォームを利用して、回転したスプライトのグループを画面に描画するにはのトランスフォームを利用して、回転したスプライトのグループを画面に描画するには

1. 方法 : スプライトの描画 の手順 1. – 4. を実行します。

2. 回転前のスプライトの位置を表す Vector2 オブジェクトのセットを 1 つ作成し、回転後の位置を保持するセットも 1 つ作成します。

    RotationAngle += elapsed;
    float circle = MathHelper.Pi * 2;
    RotationAngle = RotationAngle % circle;

    // Copy and rotate the sprite positions.
    drawVectors = (Vector2[])myVectors.Clone();

    if (!batchAutoRotate)
        RotatePoints(ref screenpos, RotationAngle, ref drawVectors);
    else
        UpdateMatrix(ref screenpos, RotationAngle);

    base.Update(gameTime);
}

private static void RotatePoints(ref Vector2 origin, float radians, ref Vector2[] Vect
ors)
{
    Matrix myRotationMatrix = Matrix.CreateRotationZ(radians);

    for (int i = 0; i < 9; i++)
    {
        // Rotate relative to origin.
        Vector2 rotatedVector = Vector2.Transform(Vectors[i] - origin, myRotationMatri
x);

        // Add origin to get final location.
        Vectors[i] = rotatedVector + origin;
    }
}

private void DrawPoints()
{
    // Draw using manually rotated vectors
    spriteBatch.Begin();
    for (int i = 0; i < drawVectors.Length; i++)
        spriteBatch.Draw(SpriteTexture, drawVectors[i], null, Color.White, RotationAng
le,
            origin, 1.0f, SpriteEffects.None, 0f);
    spriteBatch.End();
}



C#

3. スプライトを読み込んだ後、スプライトのサイズに基づいて回転前のスプライトのグループの位置を計算します。

C#

4. Update メソッドで、回転前のベクトルをコピーし、すべてのスプライトの回転軸となる画面上の位置を指定します。

C#

5. SpriteBatch が Draw の実行時に使用する回転行列を作成します。画面の左上隅でない点を中心に回転させるには、まず移動行列

private Vector2[] myVectors;
private Vector2[] drawVectors;
protected override void Initialize()
{
    myVectors = new Vector2[9];
    drawVectors = new Vector2[9];

    base.Initialize();
}

private Texture2D SpriteTexture;
private Vector2 origin;
private Vector2 screenpos;
protected override void LoadContent()
{
    // Create a new SpriteBatch, which can be used to draw textures.
    spriteBatch = new SpriteBatch(GraphicsDevice);

    SpriteTexture = Content.Load<Texture2D>("ship");
    origin.X = SpriteTexture.Width / 2;
    origin.Y = SpriteTexture.Height / 2;
    Viewport viewport = graphics.GraphicsDevice.Viewport;
    screenpos.X = viewport.Width / 2;
    screenpos.Y = viewport.Height / 2;
}

private float RotationAngle = 0f;
private bool batchAutoRotate = false;
private Matrix rotationMatrix = Matrix.Identity;
protected override void Update(GameTime gameTime)
{
    ...
    float elapsed = (float)gameTime.ElapsedGameTime.TotalSeconds;

    RotationAngle += elapsed;
    float circle = MathHelper.Pi * 2;
    RotationAngle = RotationAngle % circle;

    // Copy and rotate the sprite positions.
    drawVectors = (Vector2[])myVectors.Clone();

    if (!batchAutoRotate)
        RotatePoints(ref screenpos, RotationAngle, ref drawVectors);
    else
        UpdateMatrix(ref screenpos, RotationAngle);

    base.Update(gameTime);
}



を使用して回転の原点を減算し、この移動行列に回転行列を乗算した後、その結果に、回転の原点を加算した移動行列を乗算する

必要があります。これは、回転行列の回転の中心が (0,0,0) である必要があるためです。

C#

6. Draw メソッドで、SpriteBatch.Begin を呼び出し、4 番目のパラメータとして回転行列を指定します。

C#

7. すべてのスプライトが描画されたら、End を呼び出します。

関連項目
タスクタスク

方法 : スプライトの描画
概念概念

2D グラフィックの概要
リファレンスリファレンス

SpriteBatch
Draw
Texture2D
CreateRotationZ

private void UpdateMatrix(ref Vector2 origin, float radians)
{
    // Translate sprites to center around screen (0,0), rotate them, and
    // translate them back to their original positions
    Vector3 matrixorigin = new Vector3(origin, 0);
    rotationMatrix = Matrix.CreateTranslation(-matrixorigin) *
        Matrix.CreateRotationZ(radians) *
        Matrix.CreateTranslation(matrixorigin);
}

private void DrawMatrix()
{
    // Draw using a rotation matrix with SpriteBatch
    spriteBatch.Begin(SpriteBlendMode.AlphaBlend, SpriteSortMode.Deferred,
        SaveStateMode.None, rotationMatrix);
    for (int j = 0; j < myVectors.Length; j++)
        spriteBatch.Draw(SpriteTexture, myVectors[j], null, Color.White, 0,
            origin, 1.0f, SpriteEffects.None, 0f);
    spriteBatch.End();
}
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方法方法 : スプライトのサイズ変更スプライトのサイズ変更

この記事では、均一なスケール、不均一なスケール、または対象矩形を使用してスプライトをサイズ変更する方法を説明します。

完全なサンプル完全なサンプル  コードコード

このチュートリアルのコードは、このチュートリアルの本文で説明する手法を実際に示したものです。このチュートリアルの完全なサンプル コードをダ
ウンロードできます。ダウンロード内容には、完全なソース コードと、このサンプルに必要な追加のサポート ファイルが含まれます。

ScaleSprite_Sample.zip のダウンロード。

均一なスケールを使用してサイズ変更したスプライトを描画するには均一なスケールを使用してサイズ変更したスプライトを描画するには

1. 方法 : スプライトの描画 の手順 1. – 4. を実行します。

2. Update メソッドで、スプライトをサイズ変更する方法を決定します。通常のサイズのスプライトが、指定したスケールの倍率によって拡大
されます。つまり、値 1.0 ではスプライトがフル サイズで描画され、0.5 では半分の大きさに、2.0 では元の倍のサイズで描画されます。

C#

3. スプライトを描画する際に、スプライトのスケールを描画パラメータとして指定します。浮動小数点値のスケール パラメータを指定すると、ス
プライトが X 軸方向にも Y 軸方向にも均等にサイズ変更されます。

C#

4. すべてのスプライトが描画されたら、SpriteBatch オブジェクトの End を呼び出します。

不均一なスケールを使用してサイズ変更したスプライトを描画するには不均一なスケールを使用してサイズ変更したスプライトを描画するには

1. 方法 : スプライトの描画 の手順 1. – 5. を実行します。

2. Update メソッドで、スプライトをサイズ変更する方法を軸ごとに決定し、これらの値を Vector2 オブジェクトに格納します。

C#

protected float scale = 1f;
protected override void Update(GameTime gameTime)
{
    ...

    // The time since Update was called last.
    float elapsed = (float)gameTime.ElapsedGameTime.TotalSeconds;

    // TODO: Add your game logic here.
    scale += elapsed;
    scale = scale % 6;

    base.Update(gameTime);
}

protected virtual void DrawForeground( SpriteBatch Batch )
{
    Rectangle safeArea = GetTitleSafeArea( .8f );
    Vector2 position = new Vector2( safeArea.X, safeArea.Y );
    Batch.Begin();
    Batch.Draw( SpriteTexture, position, null,
        Color.White, 0f, Vector2.Zero, scale, SpriteEffects.None, 0f );
    Batch.End();
}

protected Vector2 nonuniformscale = Vector2.One;
protected override void Update(GameTime gameTime)
{
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3. スプライトを描画する際に、前の手順で更新した Vector2 オブジェクトを使用して、スプライトのスケールを指定します。Vector2 を指定
することで、スプライトが X 軸方向と Y 軸方向とで別々にサイズ変更されます。

C#

4. すべてのスプライトが描画されたら、SpriteBatch オブジェクトの End を呼び出します。

対象矩形を使用してサイズ変更したスプライトを描画するには対象矩形を使用してサイズ変更したスプライトを描画するには

1. 方法 : スプライトの描画 の手順 1. – 5. を実行します。

2. Update メソッドで、スプライトが描画される画面内の場所を定義する矩形を作成します。この矩形は元のスプライトと同じ形や同じサイ
ズにする必要はありません。対象矩形に合わせて、スプライトが各軸方向に独立してサイズ変更されます。

C#

3. スプライトを描画する際に、Draw へのパラメータとして対象矩形を指定します。対象矩形に合わせて、スプライトが描画されます。

C#

4. すべてのスプライトが描画されたら、SpriteBatch オブジェクトの End を呼び出します。

関連項目
タスクタスク

方法 : スプライトの描画

    base.Update(gameTime);
    float basescale = nonuniformscale.Y;
    basescale += (float)gameTime.ElapsedGameTime.TotalSeconds;
    basescale = basescale % 6;
    nonuniformscale.Y = basescale;
    nonuniformscale.X = basescale * .8f;
}

protected override void DrawForeground(SpriteBatch batch)
{
    Rectangle safeArea = GetTitleSafeArea(.8f);
    Vector2 position = new Vector2(safeArea.X, safeArea.Y);
    batch.Begin();
    batch.Draw(SpriteTexture, position, null, Color.White, 0, Vector2.Zero,
        nonuniformscale, SpriteEffects.None, 0);
    batch.End();
}

protected Rectangle destrect;
protected override void Update(GameTime gameTime)
{
    destrect = new Rectangle();
    Rectangle safeArea = GetTitleSafeArea(.8f);
    destrect.X = safeArea.X;
    destrect.Y = safeArea.Y;
    destrect.Width = (int)scale * 100;
    destrect.Height = (int)scale * 80;
    base.Update(gameTime);
}

protected override void DrawForeground(SpriteBatch Batch)
{
    Batch.Begin();
    Batch.Draw(SpriteTexture, destrect, Color.White);
    Batch.End();
}



概念概念

2D グラフィックの概要
リファレンスリファレンス

SpriteBatch
Draw
Texture2D



XNA Game Studio 2.0

方法方法 : スプライトのタイリングスプライトのタイリング

この記事では、1 回の Draw 呼び出しでスプライトを x および y 方向に繰り返し描画する方法を説明します。

この例では、グラフィック カードのテクスチャ アドレッシング モードを利用して、SpriteBatch.Draw で描画するよう定義した領域全体にテクスチャ
を複製します。SpriteSortMode.Immediate を使用すると、TextureAddressMode を直接設定することができ、ラッピングが可能になります。
その他のアドレッシング モード (ミラーリングなど) を使用すると、面白い結果を生み出すことができます。

完全なサンプル完全なサンプル  コードコード

このチュートリアルのコードは、このチュートリアルの本文で説明する手法を実際に示したものです。このチュートリアルの完全なサンプル コードをダ
ウンロードできます。ダウンロード内容には、完全なソース コードと、このサンプルに必要な追加のサポート ファイルが含まれます。

TiledSprite_Sample.zip のダウンロード。

スプライトをタイリングして画面に描画するにはスプライトをタイリングして画面に描画するには

1. 方法 : スプライトの描画 の手順 1. ～ 4. を実行します。

2. Draw メソッドで、Rectangle を作成して、スプライトのイメージで塗りつぶされるピクセルの数を定義します。Rectangle の全体の幅は、
スプライトを x 方向にタイリングする回数に、スプライトの幅を掛けたものにします。Rectangle の全体の高さは、スプライトを y 方向にタイ
リングする回数に、スプライトの高さを掛けたものにします。

C#

3. SpriteBatch.Begin を呼び出します。このとき、SpriteSortMode.Immediate を指定します。最初の SamplerState の
TextureAddressMode を、u 方向と v 方向の両方で TextureAddressMode.Wrap に設定します。
C#

4. タイルリングするスプライト、スプライトの開始位置、作成した元の矩形、およびその他の関連パラメータを指定して、SpriteBatch.Draw
を呼び出します。

C#

5. すべてのスプライトが描画されたら、SpriteBatch オブジェクトの End を呼び出します。
C#

関連項目
タスクタスク

方法 : スプライトの描画

int TilesX = 2;
int TilesY = 2;
protected override void Draw(GameTime gameTime)
{
    GraphicsDevice.Clear(Color.CornflowerBlue);

    Rectangle source = new Rectangle(0, 0, xna.Width * TilesX, xna.Height * TilesY);

spriteBatch.Begin(SpriteBlendMode.AlphaBlend, SpriteSortMode.Immediate, SaveStateMode.
None);
GraphicsDevice.SamplerStates[0].AddressU = TextureAddressMode.Wrap;
GraphicsDevice.SamplerStates[0].AddressV = TextureAddressMode.Wrap;

Vector2 pos = new Vector2(50);
spriteBatch.Draw(xna, pos, source, Color.White, 0, Vector2.Zero, 0.5f, SpriteEffects.N
one, 1.0f);

    spriteBatch.End();

    base.Draw(gameTime);
}

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=104168&clcid=0x409


概念概念

2D グラフィックの概要
テクスチャ マッピングとは
リファレンスリファレンス

SpriteBatch
Draw
SpriteSortMode
Texture2D



XNA Game Studio 2.0

方法方法 : スプライトの着色スプライトの着色

この記事では、Color 値を使用してスプライトに着色する方法を説明します。

完全なサンプル完全なサンプル  コードコード

このチュートリアルのコードは、このチュートリアルの本文で説明する手法を実際に示したものです。このチュートリアルの完全なサンプル コードをダ
ウンロードできます。ダウンロード内容には、完全なソース コードと、このサンプルに必要な追加のサポート ファイルが含まれます。

TintSprite_Sample.zip のダウンロード。

着色したスプライトを画面に描画するには着色したスプライトを画面に描画するには

1. 方法 : スプライトの描画 の手順 1. ～ 4. を実行します。

2. Update メソッドで、スプライトの着色方法を指定します。たとえば、コントローラーのスティックの値を取得して、スプライトに適用する赤、
緑、青、アルファの各値を決定します。

C#

3. Draw メソッドで、Update で作成されたカラー値を SpriteBatch.Draw に渡します。

C#

4. すべてのスプライトが描画されたら、SpriteBatch オブジェクトの End を呼び出します。

関連項目
タスクタスク

方法 : スプライトの描画
概念概念

2D グラフィックの概要
リファレンスリファレンス

SpriteBatch
Draw
Texture2D
Color

protected Color tint;
protected override void Update(GameTime gameTime)
{
    ...
    GamePadState input = GamePad.GetState(PlayerIndex.One);
    tint = new Color(GetColor(input.ThumbSticks.Left.X),
        GetColor(input.ThumbSticks.Left.Y),
        GetColor(input.ThumbSticks.Right.X),
        GetColor(input.ThumbSticks.Right.Y));

    base.Update(gameTime);
}

protected override void Draw(GameTime gameTime)
{
    GraphicsDevice.Clear(Color.CornflowerBlue);

    spriteBatch.Begin();
    spriteBatch.Draw(SpriteTexture, position, tint);
    spriteBatch.End();

    base.Draw(gameTime);
}

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=104031&clcid=0x409


XNA Game Studio 2.0

方法方法 : 画面のサイズに応じたスプライトのサイズ変更画面のサイズに応じたスプライトのサイズ変更

この記事では、ビューポートの幅に基づいて作成した行列を使用してスプライトをサイズ変更する方法を説明します。この例は、Windows 開
発にのみ該当します。

完全なサンプル完全なサンプル  コードコード

このチュートリアルのコードは、このチュートリアルの本文で説明する手法を実際に示したものです。このチュートリアルの完全なサンプル コードをダ
ウンロードできます。ダウンロード内容には、完全なソース コードと、このサンプルに必要な追加のサポート ファイルが含まれます。

ScaleScreen_Sample.zip のダウンロード。

画面のサイズに応じてスプライトをサイズ変更するには画面のサイズに応じてスプライトをサイズ変更するには

1. ゲームのデフォルト画面サイズを指定します。この設定は、PreferredBackBufferHeight の PreferredBackBufferWidth および
GraphicsDeviceManager プロパティを使用して、ゲームの Initialize の実行時に行うことができます。

2. LoadContent メソッドで、Matrix.CreateScale 使用してスケーリング行列を作成します。この行列は、GraphicsDevice の解像度が変
更されると常に再作成されます。ここでは、スプライトのサイズを変更するため、スケーリング行列の作成には x および y パラメータのみを使
用します。スプライトの深度のサイズ変更によって、深度が 1.0 以上になる可能性があります。この場合、レンダリングされません。

C#

3. Update メソッドで、画面の解像度をゲーム内で変更する必要があるかどうかを指定します。この例では、ゲームのパッド ボタンを使用し
て 2 つの解像度を切り替えます。

C#

protected override void LoadContent()
{
    // Create a new SpriteBatch, which can be used to draw textures.
    spriteBatch = new SpriteBatch(GraphicsDevice);

    ...

    // Default resolution is 800x600; scale sprites up or down based on
    // current viewport
    float screenscale = graphics.GraphicsDevice.Viewport.Width / 800f;
    // Create the scale transform for Draw. 
    // Do not scale the sprite depth (Z=1).
    SpriteScale = Matrix.CreateScale( screenscale, screenscale, 1 );
}

protected override void Update(GameTime gameTime)
{
    ...
    // Change the resolution dynamically based on input
    if (GamePad.GetState(PlayerIndex.One).Buttons.A == ButtonState.Pressed)
    {
        graphics.PreferredBackBufferHeight = 768;
        graphics.PreferredBackBufferWidth = 1024;
        graphics.ApplyChanges();
    }
    if (GamePad.GetState(PlayerIndex.One).Buttons.B == ButtonState.Pressed)
    {
        graphics.PreferredBackBufferHeight = 600;
        graphics.PreferredBackBufferWidth = 800;
        graphics.ApplyChanges();
    }
    base.Update(gameTime);
}

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=104011&clcid=0x409


4. Draw メソッドで、SpriteBatch.Begin を呼び出し、LoadContent で作成したスケーリング行列を渡します。

5. シーンを通常の方法で描画した後、SpriteBatch.End を呼び出します。描画したスプライトはすべて行列に従ってサイズ変更されます。

C#

関連項目
タスクタスク

方法 : スプライトの描画
概念概念

2D グラフィックの概要
リファレンスリファレンス

SpriteBatch
Draw
Texture2D
Matrix.CreateScale

protected override void Draw(GameTime gameTime)
{
    ...
    // Initialize the batch with the scaling matrix
    spriteBatch.Begin(SpriteBlendMode.AlphaBlend, SpriteSortMode.Deferred,
        SaveStateMode.None, SpriteScale);
    // Draw a sprite at each corner
    for (int i = 0; i < spritepos.Length; i++)
    {
        spriteBatch.Draw(square, spritepos[i], null, Color.White, rotation, 
            origin, scale, SpriteEffects.None, depth);
    }
    spriteBatch.End();
    base.Draw(gameTime);
}



XNA Game Studio 2.0

方法方法 : ポイントポイント スプライトの描画スプライトの描画

この記事では、ポイント スプライトの作成方法と描画方法を説明します。

完全なサンプル完全なサンプル  コードコード

このチュートリアルのコードは、このチュートリアルの本文で説明する手法を実際に示したものです。このチュートリアルの完全なサンプル コードをダ
ウンロードできます。ダウンロード内容には、完全なソース コードと、このサンプルに必要な追加のサポート ファイルが含まれます。

PointSprites_Sample.zip のダウンロード。

ポイントポイント  スプライトスプライト  シェーダを作成するにはシェーダを作成するには

1. ポイント スプライトのシェーダには、テクスチャ座標を受け入れるピクセル シェーダが必要です。Xbox 360 では、これらは、特別な
SPRITETEXCOORD セマンティクスによって指定されます。Windows ベースのコンピュータでは、TEXCOORD0 のようなテクスチャ座標で
十分です。ピクセル シェーダは、スプライトを描画するために使用されるテクスチャの座標でテクセルの色を返します。

2. ポイント スプライトの頂点シェーダは、ワールド ビュー射影行列によってトランスフォームされた頂点の POSITION0 を返すだけでかまいま
せん。

ポイントポイント  スプライトのグループを描画するにはスプライトのグループを描画するには

1. LoadContent で、ポイント スプライトの Effect オブジェクトを読み込み、ポイント スプライトが描画するテクスチャを設定します。この例で
は、VertexPositionColor 要素の配列を使用して、描画するポイント スプライトのランダムなセットも作成します。

C#

uniform extern texture SpriteTexture;
struct PS_INPUT
{
    #ifdef XBOX
        float2 TexCoord : SPRITETEXCOORD;
    #else
        float2 TexCoord : TEXCOORD0;
    #endif
    
};
sampler Sampler = sampler_state
{
    Texture = <SpriteTexture>;
};                        
float4 PixelShader(PS_INPUT input) : COLOR0
{
    float2 texCoord;

    texCoord = input.TexCoord.xy;

    return tex2D(Sampler, texCoord);
}

uniform extern float4x4 WVPMatrix;
float4 VertexShader(float4 pos : POSITION0) : POSITION0
{
    return mul(pos, WVPMatrix);
}

Effect pointSpritesEffect;
VertexPositionColor[] spriteArray;
VertexDeclaration vertexPosColDecl;
Random rand;

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=104016&clcid=0x409


2. Draw で、GraphicsDevice に適切なレンダリング ステートを設定します。ここでは、PointSpriteEnable を true に設定
し、DepthBufferWriteEnable を false に設定します。シェーダ自体で PSIZE セマンティクスを設定しない場合は、ここで PointSize を
設定します。PointSize は、画面上のポイント スプライトの幅 (ピクセル単位) です。シェーダで PSIZEセマンティクスを設定する場合、
シェーダで各ポイントのサイズを変更できます。PointSize レンダリング ステートをその代わりに使用すると、各ポイントが同じサイズでレンダ
リングされます。

この例では、AlphaBlendEnable を true に設定し、SourceBlend および DestinationBlend を Blend.One に設定して、加算ブレン
ディングも設定します。

C#

protected override void LoadContent()
{
    // Create a new SpriteBatch, which can be used to draw textures.
    spriteBatch = new SpriteBatch(GraphicsDevice);
    pointSpritesEffect = Content.Load<Effect>("pointsprites");
    pointSpritesEffect.Parameters["SpriteTexture"].SetValue(
        Content.Load<Texture2D>("fire"));
    spriteArray = new VertexPositionColor[200];
    vertexPosColDecl = new VertexDeclaration(graphics.GraphicsDevice,
        VertexPositionColor.VertexElements); 
    rand = new Random();
    for (int i = 0; i < spriteArray.Length; i++)
    {
        spriteArray[i].Position = new Vector3(rand.Next(100) / 10f,
           rand.Next(100) / 10f, rand.Next(100) / 10f);
        spriteArray[i].Color = Color.WhiteSmoke;
    }

            graphics.GraphicsDevice.RenderState.PointSpriteEnable = true;
            graphics.GraphicsDevice.RenderState.PointSize = 64.0f;
            graphics.GraphicsDevice.RenderState.AlphaBlendEnable = true;
            graphics.GraphicsDevice.RenderState.SourceBlend = Blend.SourceAlpha;
            graphics.GraphicsDevice.RenderState.DestinationBlend = Blend.One;
            graphics.GraphicsDevice.RenderState.DepthBufferWriteEnable = false;

            graphics.GraphicsDevice.VertexDeclaration
                = vertexPosColDecl;
            Matrix WVPMatrix = Matrix.Identity * viewMatrix * projectionMatrix;
            pointSpritesEffect.Parameters["WVPMatrix"].SetValue(WVPMatrix);

            pointSpritesEffect.Begin();
            foreach (EffectPass pass in pointSpritesEffect.CurrentTechnique.Passes)
            {
                pass.Begin();
                graphics.GraphicsDevice.DrawUserPrimitives<VertexPositionColor>(Primit
iveType.PointList,
                    spriteArray, 0, spriteArray.Length);
                pass.End();
            }
            pointSpritesEffect.End();

            graphics.GraphicsDevice.RenderState.PointSpriteEnable = false;
            graphics.GraphicsDevice.RenderState.DepthBufferWriteEnable = true;
            graphics.GraphicsDevice.RenderState.SourceBlend = Blend.SourceAlpha;
            graphics.GraphicsDevice.RenderState.DestinationBlend =
                Blend.InverseSourceAlpha;

            base.Draw(gameTime);
        }



3. GraphicsDevice の VertexDeclaration に、描画する頂点のタイプを指定します (ここでは VertexPositionColor )。

C#

4. SetValue を呼び出して、Effect の描画時パラメータを設定します (ワールド ビュー射影行列など)。

C#

5. Effect の Begin を呼び出し、エフェクトのパスごとに DrawUserPrimitives を呼び出してポイント スプライトを描画します。

C#

6. 次以降のオブジェクトを描画できるようにレンダリング ステートをリセットします。

C#

    }
}
using System;

namespace PointSprites
{
    static class Program
    {
        /// <summary>
        /// The main entry point for the application.
        /// </summary>
        static void Main(string[] args)
        {
            using (Game1 game = new Game1())
            {
                game.Run();
            }
        }
    }
}

graphics.GraphicsDevice.VertexDeclaration
    = vertexPosColDecl;

Matrix WVPMatrix = Matrix.Identity * viewMatrix * projectionMatrix;
pointSpritesEffect.Parameters["WVPMatrix"].SetValue(WVPMatrix);

pointSpritesEffect.Begin();
foreach (EffectPass pass in pointSpritesEffect.CurrentTechnique.Passes)
{
    pass.Begin();
    graphics.GraphicsDevice.DrawUserPrimitives<VertexPositionColor>(PrimitiveType.Poin
tList,
        spriteArray, 0, spriteArray.Length);
    pass.End();
}
pointSpritesEffect.End();

graphics.GraphicsDevice.RenderState.PointSpriteEnable = false;
graphics.GraphicsDevice.RenderState.DepthBufferWriteEnable = true;
graphics.GraphicsDevice.RenderState.SourceBlend = Blend.SourceAlpha;
graphics.GraphicsDevice.RenderState.DestinationBlend =
    Blend.InverseSourceAlpha;



関連項目
概念概念

HLSL 入力セマンティクス (Xbox 360)
リファレンスリファレンス

PointSpriteEnable
PointSize
DrawUserPrimitives



XNA Game Studio 2.0

方法方法 : スプライトへのピクセルスプライトへのピクセル シェーダの適用シェーダの適用

この記事では、スプライトにピクセル シェーダを適用する方法を説明します。

この例では、オフスクリーン レンダリング ターゲットを使用していくつかのスプライトをレンダリングした後、ピクセル シェーダを全画面に適用します。
これによって、ピクセル シェーダは、各スプライトに個別にシェーディングを適用するのではなく、画面全体にシェーディングを適用することができま
す。

完全なサンプル完全なサンプル  コードコード

このチュートリアルのコードは、このチュートリアルの本文で説明する手法を実際に示したものです。このチュートリアルの完全なサンプル コードをダ
ウンロードできます。ダウンロード内容には、完全なソース コードと、このサンプルに必要な追加のサポート ファイルが含まれます。

SpritePixelShader_Sample.zip のダウンロード。

スプライトスプライト  ピクセルピクセル シェーダを作成するにはシェーダを作成するには

1. Texture メンバを使用してサンプラ オブジェクトを作成します。これは、ピクセル シェーダによって変更されるテクスチャです。このテクスチャ
は外部パラメータとして宣言されていますが、実際には SpriteBatch によって、画面への描画時にテクスチャが挿入されます。

2. ピクセル シェーダは、現在のピクセルの色を返すためにのみ必要です。tex2D 関数を使用して、表示するサンプラのピクセルを選択しま
す。これはディストーション シェーダであるため、選択されるピクセルは "現在の" ピクセルであるとは限りません。

スプライトにピクセルスプライトにピクセル シェーダを適用するにはシェーダを適用するには

1. LoadContent で SpriteBatch を作成し、ピクセル シェーダが含まれる Effect を読み込んで、描画するスプライトを読み込みます。

2. LoadContent 内のマニュアル リソースを読み込む部分で、オフスクリーン レンダリングのための RenderTarget2D を作成し、さらに
Texture2D を同じ設定で作成します。Texture2D は、後でピクセル シェーダに渡すシーンを保持します。

C#

uniform extern texture ScreenTexture;    

sampler ScreenS = sampler_state
{
    Texture = <ScreenTexture>;    
};

float4 PixelShader(float2 texCoord: TEXCOORD0) : COLOR
{
    ...
    // pick a pixel on the screen for this pixel, based on
    // the calculated offset and direction
    float4 color = tex2D(ScreenS, texCoord+(sinoffset*sinsign));    
            
    return color;
}

RenderTarget2D ShaderRenderTarget;
Texture2D ShaderTexture;
Effect ripple;
protected override void LoadContent()
{
    // Create a new SpriteBatch, which can be used to draw textures.
    spriteBatch = new SpriteBatch(GraphicsDevice);
    grid = Content.Load<Texture2D>("grid");
    ripple = Content.Load<Effect>("ripple");
    ...

    ShaderRenderTarget = CloneRenderTarget(GraphicsDevice, 1);

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=104028&clcid=0x409


3. Draw で、GetRenderTarget を使用して現在のレンダリンク ターゲットをキャッシュしてから、SetRenderTarget を使用してオフスクリーン
レンダリング ターゲットに切り替えます。

4. Clear でオフスクリーン レンダリング ターゲットをクリアしてから、シーンを構成するスプライトをすべて描画します。

5. ResolveRenderTarget でレンダリング ターゲットを解決し、GetTexture でシーンを取得します。その後で、レンダリング ターゲットを直前
のレンダリング ターゲット (通常はバック バッファ) にリセットします。

C#

6. シェーディングを適用するシーンが含まれる Texture2D を使用して、SpriteBatch の Begin を呼び出します。このとき、 を指定します。

7. Effect の Begin を呼び出し、ピクセル シェーダが含まれるパスの Begin を呼び出します。

8. Draw の SpriteBatch を呼び出します。指定したピクセル シェーダがスプライトのレンダリングに使用されます。

9. Endを SpriteBatch、EffectPass、および Effect で呼び出します。

C#

関連項目
概念概念

2D グラフィックの概要
レンダリング ターゲットとは
リファレンスリファレンス

Draw
SpriteSortMode.Immediate
Effect
RenderTarget2D

    ShaderTexture = new Texture2D(GraphicsDevice, ShaderRenderTarget.Width, ShaderRend
erTarget.Height, 1,
        TextureUsage.None, ShaderRenderTarget.Format);

    ...
}

// Change to our offscreen render target.
RenderTarget2D temp = (RenderTarget2D)GraphicsDevice.GetRenderTarget(0);
GraphicsDevice.SetRenderTarget(0, ShaderRenderTarget);

GraphicsDevice.Clear(Color.Black);
// Render a simple scene.
spriteBatch.Begin();
TileSprite(spriteBatch, grid);
spriteBatch.End();

// Change back to the back buffer, and get our scene
// as a texture.
//GraphicsDevice.ResolveRenderTarget(0);
GraphicsDevice.SetRenderTarget(0, temp);
ShaderTexture = ShaderRenderTarget.GetTexture();

// Use Immediate mode and our effect to draw the scene
// again, using our pixel shader.
spriteBatch.Begin(SpriteBlendMode.None, SpriteSortMode.Immediate, SaveStateMode.None);
ripple.Begin();
ripple.CurrentTechnique.Passes[0].Begin();
spriteBatch.Draw(ShaderTexture, Vector2.Zero, Color.White);
spriteBatch.End();
ripple.CurrentTechnique.Passes[0].End();
ripple.End();



XNA Game Studio 2.0

方法方法 : モデルの上へのスプライトの描画モデルの上へのスプライトの描画

この記事では、モデルを覆い隠すようにスプライトを描画する方法を説明します。 この例では、3D モデルの現在の画面上の位置に爆発を表す
アニメーション スプライトを描画します。

完全なサンプル完全なサンプル  コードコード

このチュートリアルのコードは、このチュートリアルの本文で説明する手法を実際に示したものです。このチュートリアルの完全なサンプル コードをダ
ウンロードできます。ダウンロード内容には、完全なソース コードと、このサンプルに必要な追加のサポート ファイルが含まれます。

ViewportProjection_Sample.zip のダウンロード

この例では、カメラは標準のアークボール カメラ (camera.cs によって実装) であり、3D モデル ファイルは単純なリング (ring16b.x によって実装)
です。さらに、アニメーション表示される爆発スプライト (explosion.dds) も使用します。これらのファイルは、完全なサンプル コードに含まれてい
ます。AnimatedTexture クラスの例については、「方法 : スプライトのアニメーション表示」を参照してください。

モデルの上にスプライトを描画するにはモデルの上にスプライトを描画するには

1. Update メソッドで、入力を処理し、カメラを移動します。次に、AnimatedTexture の UpdateFrame を呼び出します

C#

2. を使用して、その球の中心点 (スクリーン座標で表したモデルの中心) を見つけます。次に、Viewport.Project を使用して、その球の中
心点 (スクリーン座標で表したモデルの中心) を見つけます。

C#

3. モデルの BoundingSphere を取得した後、これを使用して CreateFromSphere で BoundingBox を作成します。次に、Project を使
用して、中心から最も離れたボックスのコーナーを見つけます。これを使用してスプライトのサイズを適切に変更します。

protected override void Update(GameTime gameTime)
{

    GamePadState PlayerOne = GamePad.GetState(PlayerIndex.One);

    // Move the camera using thumbsticks
    MoveCamera(PlayerOne);

    // Start or stop the animated sprite using buttons
    if (PlayerOne.Buttons.A == ButtonState.Pressed)
        explosion.Play();
    if (PlayerOne.Buttons.B == ButtonState.Pressed)
        explosion.Stop();

    // Update the animated sprite
    explosion.UpdateFrame((float)gameTime.ElapsedGameTime.TotalSeconds);

// Create a total bounding sphere for the mesh
BoundingSphere totalbounds = new BoundingSphere();
foreach (ModelMesh mesh in Ring.Meshes)
{
    totalbounds = BoundingSphere.CreateMerged(totalbounds, mesh.BoundingSphere);
}

// Project the center of the 3D object to the screen, and center the
// sprite there
Vector3 center = GraphicsDevice.Viewport.Project(totalbounds.Center,
    projectionMatrix, Camera1.ViewMatrix, Matrix.Identity);
explosionpos.X = center.X;
explosionpos.Y = center.Y;

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=104017&clcid=0x409


C#

4. Draw メソッドを使用して通常の方法で Model を描画した後、Update で計算した位置を使用してアニメーション スプライトを描画しま
す。

C#

    // Create a bounding box from the bounding sphere, and find the corner
    // that is farthest away from the center using Project
    BoundingBox extents = BoundingBox.CreateFromSphere(totalbounds);
    float maxdistance = 0;
    float distance;
    Vector3 screencorner;
    foreach (Vector3 corner in extents.GetCorners())
    {
        screencorner = GraphicsDevice.Viewport.Project(corner,
        projectionMatrix, Camera1.ViewMatrix, Matrix.Identity);
        distance = Vector3.Distance(screencorner, center);
        if (distance > maxdistance)
            maxdistance = distance;
    }

    // Scale the sprite using the two points (the sprite is 
    // 75 pixels square)
    explosion.Scale = maxdistance / 75; 
    
    base.Update(gameTime);
}

protected override void Draw(GameTime gameTime)
{
    GraphicsDevice.Clear(Color.CornflowerBlue);

    //Draw the model, a model can have multiple meshes, so loop
    foreach (ModelMesh mesh in Ring.Meshes)
    {
        //This is where the mesh orientation is set, as well as our camera and project
ion
        foreach (BasicEffect effect in mesh.Effects)
        {
            effect.EnableDefaultLighting();
            effect.World = Matrix.Identity * Matrix.CreateRotationY( RingRotation )
                * Matrix.CreateTranslation( RingPosition );
            effect.View = Camera1.ViewMatrix;
            effect.Projection = projectionMatrix;
        }
        //Draw the mesh, will use the effects set above.
        mesh.Draw();
    }

    // Draw the sprite over the 3D object
    spriteBatch.Begin( SpriteBlendMode.AlphaBlend, SpriteSortMode.Deferred, SaveStateM
ode.SaveState );
    explosion.DrawFrame( spriteBatch, explosionpos );
    spriteBatch.End();

    base.Draw( gameTime );
}



関連項目
タスクタスク

方法 : スプライトのアニメーション表示
方法 : モデルのレンダリング
概念概念

2D グラフィックの概要
カラー ブレンディングとは
リファレンスリファレンス

Project
BoundingSphere
BoundingBox
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方法方法 : テキストの描画テキストの描画

この記事では、SpriteFont をプロジェクトにインポートし、DrawString を使用してテキストを描画する方法について説明します。
注注

ほとんどの種類のソフトウェアと同様に、フォント ファイルは販売ではなくライセンスされます。フォントのライセンスはベンダによって異なりますが、
ほとんどが、フォントの再配布を許可していません。また、これには、ラスタライズされた文字セットを含むビットマップなどの複製物の再配布が

含まれます。これは、Microsoft がアプリケーションおよび Windows オペレーティング システムで提供しているフォントを対象とした多くのライセ
ンスにも当てはまります。必ず、ラスタライズされた文字セットを含むビットマップとしてゲームに含めたフォントを再配布するために必要なライセ

ンス権があることを確認してください。

注注

再配布可能なフォントの一部は、XNA クリエイターズクラブで入手できます。詳細については、ここ をクリックしてください。

完全なサンプル完全なサンプル  コードコード

このチュートリアルのコードは、このチュートリアルの本文で説明する手法を実際に示したものです。このチュートリアルの完全なサンプル コードをダ
ウンロードできます。ダウンロード内容には、完全なソース コードと、このサンプルに必要な追加のサポート ファイルが含まれます。

FontDemo_Sample.zip のダウンロード。

スプライトスプライト  フォントを追加するにはフォントを追加するには

1. ソリューション エクスプローラで [コンテンツ] プロジェクトを右クリックし、[追加]、[新しいアイテム] の順にクリックします。[新しい項目の追加]
ダイアログ ボックスの [スプライト フォント] を選択します。この時点で新しいファイルの名前を "SpriteFont1" から変更して、読み込む予定
のフォントのフレンドリ名にしておくと便利です (ファイルの拡張子は ".spritefont" のままにします)。フレンドリ名とは、コンピュータにフォント
をインストールした後、そのフォントを識別できる名前のことです。たとえば、"Courier New" や "Times New Roman" です。

2. XNA Game Studio でフォントの .spritefont ファイルが新しく作成され、このファイルが開きます。
3. 新しいファイルにフォントのフレンドリ名を付けていない場合、FontName 要素に読み込まれるフォントのフレンドリ名をここで入力する必
要があります。繰り返しますが、これはフォント ファイルの名前ではなく、コンピュータにフォントをインストールした後にそのフォントを識別で
きる名前です。[コントロールコントロール  パネルパネル] の [フォント] フォルダで、システムにインストールされているフォントの名前を確認できます。新しい
フォントをインストールすることもできます。Content Pipeline でサポートされるフォントは、System.Drawing.Font クラスでサポートされる
フォントと同じです。これには TrueType フォントが含まれますが、ビットマップ (.fon) フォントは含まれません。ここで入力したフレンドリ名を
使って新しい .spritefont ファイルを保存すると便利です。

4. [Size] の値を、フォントに設定するポイント サイズに変更します。
5. [Style] の値を、インポートするフォントのスタイルに変更します。[Regular]、[Bold]、[Italic]、または [Bold, Italic] を指定できま
す。[Style] の値では大文字と小文字が区別されます。

6. このフォントをインポートする文字領域を指定します。文字領域は、SpriteFont によってレンダリングされるフォントの文字を指定します。
文字自体や、&# プレフィックスの付いた 10 進数を使用して、領域の最初と最後と指定できます。デフォルトの文字領域には、スペース
とチルダの間の文字がすべて含まれます。

テキストを画面に描画するにはテキストを画面に描画するには

1. 上記のようにしてプロジェクトにスプライト フォントを追加します。
2. SpriteFont オブジェクトを作成して、インポートしたフォントをカプセル化します。
3. フォントを画面に描画するための SpriteBatch オブジェクトを作成します。
4. LoadContent メソッドで、ContentManager.Load を呼び出します。このとき、SpriteFont クラスと、インポートしたフォントのアセット名を
指定します。

5. SpriteBatch オブジェクトを作成し、現在の GraphicsDevice を渡します。

C#

SpriteFont Font1;
Vector2 FontPos;
protected override void LoadContent()
{
    // Create a new SpriteBatch, which can be used to draw textures.
    spriteBatch = new SpriteBatch(GraphicsDevice);
    Font1 = Content.Load<SpriteFont>("Courier New");

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=104778&clcid=0x409
http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=104009&clcid=0x409
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.drawing.font.aspx


6. Draw メソッドで、SpriteBatch オブジェクトの Begin を呼び出します。SpriteBlendMode を指定する場合
は、SpriteBlendMode.AlphaBlend を指定することをお勧めします。

7. 必要に応じて、テキストの原点を指定します。1 点を中心としてテキストを描画する場合は、MeasureString を呼び出し、返されたベク
トルを 2 で割ると、テキストの中心を見つけることができます。

8. DrawStringを呼び出して出力テキストを描画します。このとき、使用するフォントの SpriteFont オブジェクトを指定します。DrawString
のその他のパラメータは、いずれも、SpriteBatch.Draw を呼び出す場合と同様の働きをします。

9. テキストをすべて描画したら、SpriteBatch.End を呼び出します。

C#

関連項目
タスクタスク

方法 : スプライトの描画
概念概念

2D グラフィックの概要
リファレンスリファレンス

SpriteBatch
DrawString
SpriteFont
ContentManager.Load

    // TODO: Load your game content here            
    FontPos = new Vector2(graphics.GraphicsDevice.Viewport.Width / 2,
        graphics.GraphicsDevice.Viewport.Height / 2);
}

protected override void Draw(GameTime gameTime)
{
    GraphicsDevice.Clear(Color.CornflowerBlue);

    spriteBatch.Begin();
    
    // Draw Hello World
    string output = "Hello World";
    
    // Find the center of the string
    Vector2 FontOrigin = Font1.MeasureString( output ) / 2;
    // Draw the string
    spriteBatch.DrawString( Font1, output, FontPos, Color.LightGreen, 
        0, FontOrigin, 1.0f, SpriteEffects.None, 0.5f );
    
    spriteBatch.End();
    base.Draw( gameTime );
}
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3D グラフィックグラフィック

このセクションでは、3D グラフィック クラスの概要と、低レベル 3D レンダリングの方法を示すチュートリアルを示します。

このセクションには、以下のトピックが含まれています。このセクションには、以下のトピックが含まれています。
3D グラフィックの概要

Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間には、グラフィック デバイスを利用してリソースを読み込み、レンダリングし、頂点やピクセル
にエフェクトを加えるためのクラスが含まれています。

ビューポートと視錐台

ビユーポートと視錐台の概要を、3D グラフィックの概念と関連させて説明します。
XNA での動的頂点バッファ

XNA Framework ゲームで動的頂点バッファを実装するためのいくつかの手法について説明します。
概要に関する記事

ここれは、3D グラフィックの概念の一部について、概要を説明します。
方法に関する記事

ここでは、3D グラフィック関連の特定の手法の手順を、ステップ バイ ステップで説明します。



XNA Game Studio 2.0

3D グラフィックの概要グラフィックの概要

Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間には、グラフィック デバイスを利用してリソースを読み込み、レンダリングし、頂点やピクセルにエ
フェクトを加えるためのクラスが含まれています。 ここでは、次のトピックについて説明します。これらは 3D グラフィックに適用されます。

3D の基礎知識
グラフィック デバイス
リソース

シェーダとエフェクト

3D の基礎知識の基礎知識

このセクションの例では、非常に単純な 3D グラフィック アプリケーションを使用します。これには次の 3 項目を指定する必要があります。

1. 1 組のワールド行列、ビュー行列、射影トランスフォーム行列
2. 頂点バッファ
3. 頂点データにワールド行列、ビュー行列、射影トランスフォーム行列を適用するエフェクト

以上の項目を使用して、XNA アプリケーションで初歩の 3D コンテンツをレンダリングできます。このような概念に慣れてきたら、作成した頂点を
操作する方法を学ぶと良いでしょう。独自のエフェクトを作成し、テクスチャを適用し、さらに頂点バッファをインデックス付き頂点ストリームに変換

するなどの手法を使ってアプリケーションのパフォーマンスを向上することができます。

XNA Framework では、シェーダ駆動型のプログラム可能なパイプラインを使用するため、シェーダ モデル 1.1 以上に対応するグラフィック カード
が必要です。シェーダ モデル 2.0 が推奨されます。プログラム可能なパイプラインでは、シェーダとエフェクトを使用して変換、テクスチャ、ライティン
グ、マテリアルを適用します。ただし、初歩の 3D XNA アプリケーションではカスタム シェーダを作成する必要はありません。BasicEffect と呼ばれ
るクラスを提供します。これはこれらの共通の操作のほとんどをカプセル化します。

グラフィックグラフィック デバイスデバイス

XNA Game Studio でゲームを作成すると、XNA アプリケーション モデルによってグラフィック デバイスが初期化されます。グラフィック デバイスに
は、GraphicsDeviceManager.GraphicsDevice プロパティを使用してアクセスできます。ま
た、GraphicsDevice.GraphicsDeviceCapabilities プロパティを使用して、グラフィック デバイスの機能を決定できます。

レンダリングレンダリング  ステートとグラフィックステートとグラフィック  デバイスデバイス

レンダリング ステートは、グラフィック デバイスの重要な部分であり、ゲームのレンダリングに大きく影響する可能性があります。グラフィック デバイス
の初回作成時には、レンダリング ステートはデフォルト値に設定されます。詳細については、「RenderStates」を参照してください。

一般にレンダリング ステートの値は、手動で変更された場合にのみ変更されます。たとえば、次のサンプル コードでは、現在のグラフィック デバイ
スのカリング モードを None に設定しています。これによって、トライアングルの面がすべて描画されます。デフォルト値
CullMode.CounterClockwise とは異なります。

renderState.CullMode = CullMode.None;

しかし、レンダリング ステートが自動的に変更される場合があります。一般的な例では、同じグラフィック デバイス上のスプライトと 3D オブジェクト
のレンダリングがあります。この場合、End が呼び出されたときに、SpriteBatch オブジェクトがさまざまなレンダリング ステートを変更します。この後
に 3D レンダリングが実行された場合、その結果は予想できません。

このため、3D オブジェクトのレンダリングを実行する前に、いくつかの主要なレンダリング ステートを以前の設定に復元する必要があります。次の
コードに、この方法を示します。

GraphicsDevice.RenderState.DepthBufferEnable = true; GraphicsDevice.RenderState.AlphaBl
endEnable = false; GraphicsDevice.RenderState.AlphaTestEnable = false;
      

さらに、レンダリングする 3D コンテンツの種類に応じて、次のレンダリング ステートを設定する必要があります。

GraphicsDevice.SamplerStates[0].AddressU = TextureAddressMode.Wrap; GraphicsDevice.Samp
lerStates[0].AddressV = TextureAddressMode.Wrap;
      

また、SpriteBatch.Begin メソッドの呼び出しに SaveStateMode.SaveState を渡すことにより、スプライトをレンダリングする前にグラフィック デバ
イスのレンダリング ステートを保存することもできます。しかし、これは時間がかかるプロセスであり、レンダリングの速度に影響する可能性があるた
め、お勧めしません。



リソースリソース

リソースとは、CPU または GPU からアクセスできるメモリ内に格納された集合的データです。アプリケーションで使用できるリソースの種類には、レ
ンダリング ターゲット、頂点バッファ、インデックス バッファ、テクスチャなどがあります。

リソースの作成時に使用されたリソース管理モードに応じて、デバイスがリセットされたときに再読み込みする必要があります。詳細については、

「方法 : コンテンツの読み込み」を参照してください。

頂点バッファとインデックス頂点バッファとインデックス  バッファバッファ

頂点バッファには、グラフィック デバイスにストリーミングされる一連の 3D 頂点が格納されます。頂点バッファ内の各頂点には、頂点の 3D 座標
だけでなく、頂点の法線、色、テクスチャ座標など、頂点に関するその他の情報も含まれる場合があります。XNA Framework に
は、VertexPositionColor、VertexPositionColorTexture、VertexPositionNormalTexture、VertexPositionTexture など、一般的な頂点
宣言の種類を定義するいくつかのクラスが用意されています。VertexElement クラスを使用して、カスタム頂点タイプを作成することもできます。

頂点バッファから 3D オブジェクトの低レベル レンダリングを作成する例については、「方法 : ポイントやラインなどの 3D プリミティブの描画」を参照
してください。

頂点バッファには、インデックス付きの頂点データまたはインデックスのない頂点データを格納できます。

頂点バッファにインデックスがない場合、すべての頂点がレンダリング順で頂点バッファに格納されます。3D ライン リストやトライアングル リストでは
同じ頂点が複数回参照されることが多いため、冗長なデータが大量に発生する場合があります。

インデックス バッファを利用することで、頂点バッファで各頂点が 1 回のみ出現するようにできます。インデックス バッファは、頂点をレンダリングする
順序を指定するための、頂点バッファに対する一連のインデックスです。

インデックス付けされていない頂点バッファをレンダリングするには、GraphicsDevice.DrawPrimitives メソッド または
GraphicsDevice.DrawUserPrimitives ジェネリック メソッド を呼び出します。インデックス付けされたバッファをレンダリングするに
は、GraphicsDevice.DrawIndexedPrimitives メソッド または GraphicsDevice.DrawUserIndexedPrimitives メソッド を呼び出します。

テクスチャテクスチャ

テクスチャ リソースは、テクスチャ データを格納するために作成される、構造化された集合的データです。テクスチャ リソース内のデータは 1 つ以
上のサブリソースで構成され、サブリソースは配列やミップ チェーンとして組織化されます。テクスチャをシェーダで読み取る際に、テクスチャ サンプ
ラによってフィルタ処理することができます。テクスチャの種類によって、テクスチャのフィルタ処理の方法が変わります。

BasicEffect クラスの Texture プロパティを使用してテクスチャを適用したり、テクスチャに適用する独自のエフェクト メソッドを記述したりできま
す。ユーザーの作成したエフェクトによってテクスチャを適用する方法については、「方法 : カスタム テクスチャ エフェクトの作成」の例を参照してく
ださい。

シェーダとエフェクトシェーダとエフェクト

シェーダとは、実行時に頂点単位またはピクセル単位でリソースを処理するプログラムです。エフェクトとは、特定のレンダリング エフェクトをカプセ
ル化するために、頂点シェーダ コードとピクセル シェーダ コードをまとめたものです。実行時にはシェーダによって頂点とピクセルが変換されるた
め、シェーダがライティング、マテリアル、およびテクスチャに使用されます。BasicEffect クラスを使用しない場合は、上位レベルシェーダ言語
(HLSL) またはアセンブリ シェーダ コード (ASM) でシェーダを作成した後、シェーダをコンパイルすることで、アプリケーションでそのバイナリ コードを
使用できるようになります。

HLSL の概要およびエフェクト ファイルの形式については、MSDN で「DirectX Programming Guide」の「HLSL Shaders」および「Effects」を参
照してください。HLSL、シェーダ ASM、およびエフェクト ファイルの形式に関する詳細な参照ドキュメントは、「Direct3D API Reference」に用
意されています。

エフェクト ファイルから頂点シェーダを適用する方法を示す簡単な例については、「方法 : カスタム エフェクトの作成と適用」を参照してください。

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkID=77946&clcid=0x409
http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkID=77947&clcid=0x409
http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkID=77948&clcid=0x409
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ビューポートと視錐台ビューポートと視錐台

ビユーポートと視錐台の概要を、3D グラフィックの概念と関連させて説明します。

概念上、ビユーポートは 3D シーンが射影される 2 次元 (2D) の矩形です。XNA Framework の場合、この矩形は、XNA でレンダリング ター
ゲットとして使用される 2D サーフェス内の x 座標および y 座標として存在します。このサーフェス上にグラフィック オブジェクトを正しく配置するに
は、数学的な変換 (射影変換と呼ばれます) が必要です。この変換は 3D 頂点をビューポートの座標系に変換します。さらに、ビューポートは
レンダリング ターゲット サーフェスの深度値の範囲を指定できます。この範囲は、通常、0.0 ～ 1.0 です。

視錐台

ビユーポート矩形

ビューポートのクリア

視錐台視錐台

視錐台は、ビューポートのカメラに対して相対的に配置される 3D ボリュームです。このボリュームの形状は、カメラ空間から画面にモデルを射影
する方法に影響を与えます。最も一般的な種類の射影は、パースペクティブ射影です。この射影では、カメラの近くにあるオブジェクトが、離れた

ところにあるオブジェクトよりも大きく表示されます。パースペクティブ表示では、視錐台は、カメラが頂上にある角錐と見なすことができます。この

角錐に、前方クリップ面と後方クリップ面が交差しています。この角錐の、前方クリップ面と後方クリップ面の間に当たる部分が、視錐台と呼ばれ

ます。オブジェクトは、この部分にある場合にのみ表示されます。

暗い部屋に立ち、四角い窓から外を見ていると想像してください。これは、視錐台をわかりやすく表現しています。このたとえでは、前方クリップ

面はその窓です。また、後方クリップ面は通りの向かいの高層ビル、離れたところにある山、何もない空間など、最終的に視界に入るものです。

この角錐台の形をした範囲 (窓から、最終的に視界に入るものまで) の内部にあるものは、すべて見ることができます。しかしそれ以外のものは
見ることができません。

視錐台は、z 座標で指定される前後のクリップ面の間の距離と視野 (fov) によって定義されます。パースペクティブ fov
は、CreatePerspectiveFieldOfView メソッドを使用して作成できます。視錐台とパースペクティブの変換の設定方法の詳細については、「方
法 : 三人称視点のカメラの作成」を参照してください。

ビユーポート矩形ビユーポート矩形

XNA のビユーポート矩形は、Viewport 構造体を使用して定義します。ゲーム アプリケーションでこの構造体を使用する方法の詳細について
は、「表示、クライアント境界、ビューポート、およびバック バッファ」を参照してください。

Viewport 構造体には、X、Y、Width、Height の 4 つのメンバがあります。これらを使用して、シーンがレンダリングされるレンダリング ターゲット
サーフェスの領域を定義します。これらの値は、対象矩形、つまりビューポート矩形に対応します。

X、Y、Width、Height の各メンバに指定する値は、レンダリング ターゲット サーフェスの左上隅を基準とするスクリーン座標です。この構造体に
は、さらに 2 つのメンバ (MinDepth と MaxDepth) が定義されており、これらは前方と後方の表示面を示します。

ヒントヒント

深度バッファでは、前方クリップ面と後方クリップ面の間の解像度が制限されています。これらの面が離れすぎていると、2 つのオブジェクトがそ
れぞれ異なる深度面にあっても、それらの深度値が同じになる可能性があります。このような場合、解像度が制限されているために深度バッ

ファはこれらを区別することができません。

この状況を回避するには、前方クリップ面を、このクリップ面で問題が発生しない範囲でできるだけ高く設定します。たとえば、0.000001 のよ
うな値に設定するのは避けてください。確実に問題が発生します。

XNA Framework では、ビューポートのクリップ ボリュームの範囲は X 方向で -1.0 から 1.0、Y 方向で 1.0 から -1.0 であると想定しています。こ
れは、過去のアプリケーションでもっとも頻繁に使用された設定です。CreatePerspectiveFieldOfView を呼び出して、射影変換に使用される
ビューポート縦横比を指定できます。



XNA Framework では、ビューポートの場所とサイズを使用して、レンダリングしたシーンがターゲット サーフェスの適切な場所に収まるように頂
点をスケーリングします。ビューポートのサイズと必要な深度範囲に応じて頂点をスケーリングし、それらをレンダリング ターゲット サーフェス上の適
切な位置に変換するため、内部行列が各頂点に適用されます。また、この行列は、y 座標を反転して、スクリーン原点の位置付け (左上隅、
y は下方に増加) を反映させます。この行列が適用された後も頂点は同次です。つまり、[x,y,z,w] 頂点として存在し続けるので、ラスタライザに
送信する前に非同次の座標に変換する必要があります。

注注

このビューポート スケーリング行列は、Viewport 構造体の MinDepth メンバと MaxDepth メンバを利用して、指定された深度範囲に合うよ
うに頂点をスケーリングします。

ビューポートのクリアビューポートのクリア

ビューポートをクリアすると、レンダリング ターゲット サーフェス上のビューポート矩形の内容がリセットされます。また、深度バッファとステンシル バッ
ファのサーフェスもクリアできます。

Clear を使用すると、ビューポートのさまざまなコンポーネントをクリアできます。オーバーロードされたバージョンは、矩形のセット (クリアするサーフェ
ス上の領域を定義するもの) や ClearOptions 列挙型値 (クリアするバッファやレンダリング ターゲットを指定するもの) などの、さまざまなパラメー
タを受け取ります。

Clear メソッドを使用して、深度バッファ内のステンシル ビットをクリアできます。クリアするレンダリング ターゲット コンポーネントを指定するオプション
パラメータを設定します。カラー パラメータは、クリア後のレンダリング ターゲットのカラー値を設定するためのものです。深度パラメータは、深度バッ
ファを指定の深度にクリアするためのものです。0.0 は最も近い距離を表し、1.0 は最も遠い距離を表します。最後のステンシル パラメータは、ス
テンシル ビットを指定の値にリセットするためのものです。0 から 2n−1 の範囲の整数を使用します。ここで、n はステンシル バッファのビット深度
を表します。
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XNA での動的頂点バッファでの動的頂点バッファ

XNA Framework ゲームで動的頂点バッファを実装するためのいくつかの手法について説明します。

3D ゲームのジオメトリは、最終的には頂点のセットとして定義されます。一般的に、ゲームでは、1 つ以上の既存の頂点の位置を変更するか、
実行時に頂点を生成する必要があります。グラフィック デバイスは頂点バッファに随時アクセスします。そのため、既存の頂点バッファを変更した
り、これらのバッファで定義されたジオメトリをレンダリングする場合には注意してください。ゲームで実装できるいくつかの手法を以下に説明しま

す。

ヒントヒント

インデックス バッファまたは頂点バッファがゲームの実行時に頻繁に更新される場合は、DynamicIndexBuffer および DynamicVertexBuffer
クラスを使用します。これらは、頻繁に更新されるとより速くレンダリングされるよう最適化されます。

インデックス バッファまたは頂点バッファのデータが頻繁に更新されない場合は、VertexBuffer および IndexBuffer を使用します。

プリミティブプリミティブ セットの動的な更新セットの動的な更新

DrawUserPrimitives メソッドは、フレームごとに動的に生成されるプリミティブ セットをレンダリングするための基礎として使用できま
す。Primitives Sample (XNA Creators Club オンラインの Web サイトにあります) は、SpriteBatch クラスと同様にこのメソッドの周囲に抽象
レイヤを実装するものです。

このサンプルでは、プリミティブをレンダリングする際、まず Begin を呼び出し、Add メソッドを使用して必要な頂点を追加します。その後で、End
を呼び出します。これによって、現在のデバイスにバッファが強制的に描画されます。End が呼び出された場合や、新しい頂点を格納できる空き
領域がバッファにない場合には、Flush メソッドによって DrawUserPrimitives メソッドが呼び出されます。空き領域がない場合、バッファはデバ
イスに書き込まれ、リセットされます。その後に保留中の頂点が追加されます。

完全なコードについては、Primitives Sample を XNA クリエイターズクラブ オンラインの Web サイトからダウンロードしてください。

プリミティブの永続セットの動的なレンダリングプリミティブの永続セットの動的なレンダリング

Particle 3D Sample (XNA クリエイターズクラブ オンライン Web サイトにあります) は、限られた寿命を持つカスタム頂点を格納する動的頂点
バッファを実装するものです。このアプリケーションでは、固定長バッファに対してパーティクルの追加と削除が行われます。頂点のうちアクティブな

サブセットが、このサンプルのカスタム シェーダによって動的にレンダリングされます。

パーティクルの寿命は限られているため、サンプル コードではリアルタイムで頂点バッファを管理する必要があります。追加、更新、および削除
は、いずれも ParticleSystem クラスにより処理されます。

ジオメトリのプログラムによる生成ジオメトリのプログラムによる生成

場合によっては、レンダリングするジオメトリが設計時に明らかになっていなかったり、実行時にイベントに基づいてジオメトリが変更されたりするこ

とがあります。このような場合、次の手順を使用して、実行時にレンダリング可能なジオメトリをプログラムによって生成できます。

1. 生成するジオメトリの頂点を格納する頂点バッファを作成します。

2. インデックスを格納するインデックス バッファを作成します。これは、頂点バッファが表すジオメトリをレンダリングするために使用されます。

3. 頂点とインデックスのデータが生成されたら、頂点バッファの SetData を呼び出し、さらにインデックスバッファの SetData を呼び出します。

4. フレームをレンダリングするメソッド (デフォルトの XNA ゲーム プロジェクトでは Draw メソッド) で、現在のグラフィック デバイスの頂点ストリー
ムとインデックス データを設定します。この処理の具体的な例については、DrawIndexedPrimitives を参照してください。

5. DrawIndexedPrimitives を呼び出します。

この問題の高度なソリューションについては、Generated Geometry Sample を XNA クリエイターズクラブ オンラインの Web サイトからダウン
ロードしてください。

このサンプルでは、MeshBuilder ヘルパー クラスとカスタム プロセッサを使用して、コンテンツ マネージャで読み込まれたビットマップから地形図を
生成します。

特に、TerrainProcessor.cs に含まれている Process メソッドを確認してください。このメソッドでは、指定されたビットマップの入力に基づいて、
地形図をプログラムにより作成します。

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=93003&clcid=0x409
http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=93003&clcid=0x409
http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=93004&clcid=0x409
http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=93007&clcid=0x409
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概要に関する記事概要に関する記事

ここれは、3D グラフィックの概念の一部について、概要を説明します。

このセクションには、以下のトピックが含まれています。このセクションには、以下のトピックが含まれています。
アンチエイリアシングとは

アンチエイリアシングは、イメージのハード エッジをぼかして、ポリゴンがより滑らかに表示されるようにするプロセスです。
カラー ブレンディングとは
ブレンディングは、2 つのカラーを混ぜ合わせるプロセスです。
深度バッファとは

深度バッファは、レンダリング ターゲットと同じ幅と高さのバッファです。このバッファは、レンダリングされた各ピクセルの深度を記録します。
深度テクスチャとは

深度テクスチャは、特定のシーンの深度バッファからのデータを含むテクスチャです。

レンダリング ターゲットとは
レンダリング ターゲットは、Effect クラス によってレンダリングされるシーンのピクセルをビデオ カードが描画するバッファです。
ステンシル バッファとは
ステンシル バッファは、深度バッファと似ています。実際に、ステンシル バッファは深度バッファの一部を使用します (このため、多くの場合、深度
バッファは深度ステンシル バッファと呼ばれます)。ステンシル バッファを使用することで、プログラマは、ピクセルがレンダリングされるたびに、既にス
テンシル バッファに存在する値に対し "参照" ステンシル値 (グローバル値) をテストするステンシル関数を設定できます。
テクスチャ マッピングとは
テクスチャ マッピングは、特定の空間のどこにテクスチャを適用するかを決定するプロセスです。
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アンチエイリアシングとはアンチエイリアシングとは

アンチエイリアシングは、イメージのハード エッジをぼかして、ポリゴンがより滑らかに表示されるようにするプロセスです。

通常、アンチエイリアシングは、マルチサンプリングによって行われます。マルチサンプリングでは、イメージから複数のピクセル ("サンプル") を使用し
て、最終的なイメージでのピクセルの色を決定します。ピクセルあたりのサンプル数が多ければ多いほど、結果として得られるイメージはより滑ら

かになります。

PC および Xbox 360 の両方が、フルスクリーン アンチエイリアシング (FSAA) モードをサポートしています。このモードでは、より多くのピクセルが、
レンダリング ターゲットにレンダリングされ、サンプルとして使用されて、アンチエイリアシング処理された最終的なイメージが作成されます。4x
FSAA では、2 倍のバックバッファの高さと幅を使用してレンダリング ターゲットにシーンをレンダリングすることで、ピクセルあたり 4 つのサンプルを使
用し、レンダリング ターゲットでより多くのサンプルを使用してアンチエイリアシング処理された最終的なイメージを作成します。2x FSAA も PC で
一般的に使用されており、Xbox 360 でサポートされています。

CheckDeviceMultiSampleType メソッドを使用して、ゲーム マシンでのアンチエイリアシングのサポートを確認しま
す。PresentationParameters の MultiSampleQuality および MultiSampleType プロパティを使用して、バックバッファのアンチエイリアシング
モードを選択します。詳細については、「方法 : アンチエイリアシング (マルチサンプリング) の有効化」を参照してくださ
い。GraphicsDeviceManager の PreferMultiSampling を true に設定すると、GraphicsDeviceManager でアンチエイリアシング モードを選
択できるようになります。

RenderState プロパティの MultiSampleAntiAlias を使用して、ランタイムのマルチサンプリングを有効または無効にできます。

概念概念
3D グラフィックの概要 レンダリング ターゲットとは

タスクタスク
方法 : アンチエイリアシング (マルチサンプリング) の有効化

リファレンスリファレンス
CheckDeviceMultiSampleType PreferMultiSampling MultiSampleQuality MultiSampleType
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カラーカラー ブレンディングとはブレンディングとは

ブレンディングは、2 つのカラーを混ぜ合わせるプロセスです。

1 つ目のカラーはソース カラーと呼ばれます。これは追加される新しいカラーです。2 つ目のカラーはデスティネーション カラーと呼ばれます。これ
は、バックバッファなどに既に存在しているカラーです。それぞれのカラーは個別のブレンディング係数を持っています。これは、それぞれのカラーをど

れだけ組み合わせて最終的な生成物にするかを決定します。ソース カラーとデスティネーション カラーにそのブレンディング係数が掛けられ、指定
されたブレンディング関数に応じて結果が組み合わされます。通常のブレンディング関数は、単純な足し算です。

構文は、次のとおりです。

(ソース × ソース ブレンディング係数) (ブレンディング関数) (デスティネーション × デスティネーション ブレンディング係数)    

ソース ブレンディング係数は、SourceBlend プロパティによって指定され、デスティネーション ブレンディング係数は、DestinationBlend プロパティ
によって指定されます。BlendFunction プロパティは、使用するブレンディング関数を指定します。通常は、BlendFunction.Add です。この場
合、構文は次のとおりです。

(ソース × SourceBlend) + (デスティネーション × DestinationBlend)    
AlphaBlendEnable プロパティが false の場合、レンダリング時にブレンディングは発生しません。この場合、ソース ピクセルがデスティネーション ピ
クセルを上書きします。AlphaBlendEnable が true の場合、SourceBlend および DestinationBlend プロパティを使用して、多数の特殊なエ
フェクトを作成することができます。

ブレンディングのタイプブレンディングのタイプ ブレンディングの設定ブレンディングの設定

アルファ ブレンディング (ソース × Blend.SourceAlpha) + (デスティネーション × Blend.InvSourceAlpha)
加算ブレンディング (ソース × Blend.One) + (デスティネーション × Blend.One)
乗算ブレンディング (ソース × Blend.Zero) + (デスティネーション × Blend.SouceColor)
2 × 乗算ブレンディング (ソース × Blend.DestinationColor) + (デスティネーション × Blend.SourceColor)

Figure 1.  この画像は、この画像は、4 つの一般的なブレンディングつの一般的なブレンディング モードを示しています。左から右へ、アルファモードを示しています。左から右へ、アルファ ブレンディング、加算ブレンディンブレンディング、加算ブレンディン

グ、乗算ブレンディング、およびグ、乗算ブレンディング、および 2 × 乗算ブレンディングです。各列の上部のイメージはソース乗算ブレンディングです。各列の上部のイメージはソース イメージであり、下部はデスティネーションイメージであり、下部はデスティネーション

に追加された場合のそのエフェクトです。に追加された場合のそのエフェクトです。

アルファ ブレンディングでは、ソース カラーのアルファ チャンネルを使用して透明度エフェクトを作成し、デスティネーション カラーがソース カラーを通
して表示されるようにします。たとえば、バックバッファを Color.Gray にクリアすると、カラーは (0.5,0.5,0.5,1) になります。部分アルファ値
(1,1,1,0.4) を使用して Color.White カラーを設定した場合、結果は、60% のデスティネーション カラーと40% のソース ((0.5 x 0.6) + (1 x 0.4))
になります。結果のカラーは (0.7,0.7,0.7, 1) になります。アルファ値も乗算されます。(.6 x 1) + .4 で、アルファ値は 1 となります。

アルファ ブレンディングが自動的に行われる場合があります。SpriteBatch クラスを使用してスプライトを描画する際
に、SpriteBlendMode.AlphaBlend を選択すると アルファ ブレンディングが構成されます。

既定では、アルファ チャンネルは、SourceBlend および DestinationBlend プロパティを使用して、赤、緑、および青のチャンネルと共にブレン
ディングされます。AlphaSourceBlend および AlphaDestinationBlend プロパティを使用して、アルファ チャンネルのみのブレンディングをカスタマ
イズすることができます。SeparateAlphaBlendEnabled プロパティが true になっている場合、アルファ チャンネルが計算されるときに、これらのプ
ロパティがブレンディング係数として使用されます。

概念概念
2D グラフィックの概要 3D グラフィックの概要

タスクタスク
方法 : マスクしたスプライトの背景への描画

リファレンスリファレンス
RenderState Blend
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深度バッファとは深度バッファとは

深度バッファは、レンダリング ターゲットと同じ幅と高さのバッファです。このバッファは、レンダリングされた各ピクセルの深度を記録します。

別のオブジェクトの背後にオブジェクトをレンダリングする場合などのように、2 度目にピクセルがレンダリングされたときに、深度バッファは、前の深
度値を保持するか、または 2 つ目のピクセルの深度値で置き換えます。どの深度が保持され、どの深度が破棄されるかは、選択されている深
度関数によって異なります。たとえば、CompareFunction.LessEqual が現在の深度関数である場合は、現在の値以下の深度値が保持され
ます。現在の値よりも大きい値は破棄されます。これは、深度テストと呼ばれます。深度テストは、ピクセルがレンダリングされるたびに発生しま

す。ピクセルが深度テストをパスすると、そのカラーがレンダリング ターゲットに書き込まれ、深度が深度バッファに書き込まれます。

ピクセルの深度は、レンダリングに選択されているビューおよび射影行列のサイズに基づいて決定されます。射影の近くの面に接するピクセルの

深度は 0 です。射影の遠くの面に接するピクセルの深度は 1 です。シーンの各オブジェクトがレンダリングされる際は、通常、カメラに最も近いピ
クセルが維持され、それらのオブジェクトがその背後のオブジェクトのビューをブロックします。

深度バッファには、ステンシル ビットも含まれている場合があります。このため、深度バッファは多くの場合、深度ステンシル バッファと呼ばれます。
深度フォーマットは、深度バッファの構成を表します。深度バッファは常に 32 ビットですが、これらのビットはさまざまな方法で配置できます。これ
は、テクスチャ フォーマットを変更できるしくみと似ています。一般的な深度フォーマットは Depth32 です。32 ビットすべてが深度情報のために
予約されています。もう 1 つの一般的なフォーマットは DepthFormat.Depth24Stencil8 です。24 ビットが深度の計算に使用され、8 ビットが
ステンシル バッファによって使用されます。DepthFormat.Depth24Stencil8Single は、あまり使用されないフォーマットです。深度バッファの 24
ビットが浮動小数点値として配置されます。既定の深度フォーマットを設定するには、PresentationParameters の
AutoDepthStencilFormat プロパティを使用します。

RenderState.DepthBufferEnable を使用して、深度バッファリングを有効または無効にします。深度テストに使用される比較関数を変更する
には、RenderState.DepthBufferFunction を使用します。ClearOptions.DepthBuffer を GraphicsDevice.Clear メソッドに渡すことで、深
度バッファを個別にクリアできます。独自の深度バッファを作成するには DepthStencilBuffer クラスを使用します。
「方法 : 深度テクスチャを作成する」では、カスタム DepthStencilBuffer を作成する方法の例を示しています。

概念概念
3D グラフィックの概要 深度テクスチャとは ステンシル バッファとは

タスクタスク
方法 : 深度テクスチャを作成する

リファレンスリファレンス
DepthStencilBuffer GraphicsDevice.Clear RenderState.DepthBufferEnable RenderState.DepthBufferFunction DepthFormat
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深度テクスチャとは深度テクスチャとは

深度テクスチャは、特定のシーンの深度バッファからのデータを含むテクスチャです。

テクスチャの各ピクセルの色は、そのピクセルでのポリゴンの深度を表し、深度バッファから取得されます。深度テクスチャは、シャドウ マッピングと
呼ばれるテクニックを使用して、正確な影をレンダリングするために使用されます。そのため、深度テクスチャは、シャドウ マップとも呼ばれます。

深度情報をテクスチャにエンコードするには、2 つの一般的な方法があります。1 つ目の方法では、テクスチャに標準の RGBA サーフェス フォー
マットを使用し、4 色すべてを 1 つの 32 ビット バッファとして扱い、深度をそのバッファにコピーします (通常、深度フォーマットでは、深度データに
24 または 32 ビットを割り当てる)。2 つ目の方法では、浮動小数点深度バッファと組み合わせて、テクスチャに浮動小数点サーフェス フォーマッ
トを使用します。通常、深度バッファは固定小数点数です。浮動小数点アプローチを使用する場合、格納する前に、1.0 から深度を引くとより
正確です。これは浮動小数点数がエンコードされる方法に起因しています。

これらのテクニックは両方とも、カスタムの頂点シェーダとピクセル シェーダを必要とします。「方法 : 深度テクスチャを作成する」では、深度テクス
チャ シェーダの例と、それを使用するために必要なコードを示しています。

概念概念
3D グラフィックの概要

タスクタスク
方法 : 深度テクスチャを作成する 方法 : シャドウ マッピングの実装



XNA Game Studio 2.0

レンダリングレンダリング ターゲットとはターゲットとは

レンダリング ターゲットは、Effect クラス によってレンダリングされるシーンのピクセルをビデオ カードが描画するバッファです。

既定のレンダリング ターゲットは、バック バッファと呼ばれます。これは、描画される次のフレームを含むビデオ メモリの一部分で
す。RenderTarget2D クラスを使用して、その他のレンダリング ターゲットを作成できます。実際には、描画用に、ビデオ メモリの新しい領域を予
約します。ほとんどのゲームは、バック バッファ ("オフスクリーン") 以外のその他のレンダリング ターゲットに多数のコンテンツをレンダリングして、ス
テージでさまざまなグラフィック要素をアセンブルし、バック バッファでそれらを組み合わせて最終的な生成物を作成します。

レンダリング ターゲットには幅と高さがあります。バック バッファの幅と高さは、ゲームの最終的な解像度です (ただし、Xbox 360 では、この最終
的な結果は、ユーザーの画面に合わせてサイズが変更される)。オフスクリーン レンダリング ターゲットは、バック バッファと同じ幅と高さである必要
はありません。最終的なイメージの小さな部分を、小さなレンダリング ターゲットでレンダリングし、後で、別のレンダリング ターゲットにコピーするこ
とができます。レンダリング ターゲットには、サーフェス フォーマットもあります。これは、各ピクセルにどれだけのビット数が割り当てられているか、およ
びそれらがどのように赤、緑、青、およびアルファに分割されているかを表します。たとえば、SurfaceFormat.Bgr32 では、ピクセルごとに 32 ビット
が割り当てられます。各カラー チャンネルに 8 ビット、およびアルファ チャンネルに 8 ビットです。必要に応じて、レンダリング ターゲットにレンダリング
されるすべてのイメージでアンチエイリアシングを実行できます。

レンダリング ターゲットを使用するには、幅、高さ、およびその他のオプションを指定して、RenderTarget2D オブジェクトを作成します。次
に、GraphicsDevice.SetRenderTarget を呼び出して、レンダリング ターゲットを現在のレンダリング ターゲットにします。以降では、Draw 呼び
出しを実行すると、レンダリング ターゲットに描画されるようになります。レンダリング ターゲットでの作業が終了したら、新しいレンダリング ターゲッ
トに対しGraphicsDevice.SetRenderTarget を呼び出します (または、バック バッファの場合は null)。これで、いつでも
RenderTarget2D.GetTexture を呼び出して、レンダリング ターゲットのコンテンツを取得して、さらに処理を実行することができます。

レンダリング ターゲットは、深度ステンシル バッファと連携します。既存の深度ステンシル バッファを使用する新しいレンダリング ターゲットを設定す
るとします。新しいレンダリング ターゲットのマルチサンプリング設定が深度ステンシル バッファと異なる場合、または幅と高さが深度ステンシル バッ
ファよりも大きい場合、それに適合する新しい深度ステンシル バッファが必要になります。また、深度ステンシル バッファで、レンダリング ターゲット
のサーフェス フォーマットと互換性のある深度フォーマットを使用する必要もあります。

PC では、同時に複数のレンダリング ターゲットにレンダリングする場合があります。グラフィック デバイスでサポートされる同時レンダリング ターゲット
の数は、MaxSimultaneousRenderTargets プロパティで示されます。複数のレンダリング ターゲットの使用には、多数の注意点があります。詳
細については、「レンダリング ターゲット」を参照してください。

概念概念
3D グラフィックの概要 表示、クライアント境界、ビューポート、およびバック バッファ 深度バッファとは ステンシル バッファとは

タスクタスク
方法 : スプライトへのピクセル シェーダの適用 方法 : 深度テクスチャを作成する 方法 : シャドウ マッピングの実装

リファレンスリファレンス
RenderTarget RenderTarget2D.GetTexture GraphicsDevice.SetRenderTarget
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ステンシルステンシル バッファとはバッファとは

ステンシル バッファは、深度バッファと似ています。実際に、ステンシル バッファは深度バッファの一部を使用します (このため、多くの場合、深度
バッファは深度ステンシル バッファと呼ばれます)。ステンシル バッファを使用することで、プログラマは、ピクセルがレンダリングされるたびに、既にステ
ンシル バッファに存在する値に対し "参照" ステンシル値 (グローバル値) をテストするステンシル関数を設定できます。

ステンシル テストの結果によって、ピクセルのカラー値がレンダリング ターゲットに書き込まれるかどうか、およびそのピクセルの深度値が深度バッファ
に書き込まれるかどうかが決まります。

たとえば、参照ステンシルが 0 であるときに、いくつかのオブジェクトがシーンにレンダリングされ、ステンシル バッファが 1 にクリアされている場合、ス
テンシル バッファには、それらのオブジェクトがレンダリングされた、ゼロのカットアウト パターンが含まれることになります。参照値が 1 に、および
StencilFunction が CompareFunction.LessEqual に設定されていた場合、シーンにレンダリングされるピクセルは、ステンシル値が 0 に設定さ
れていた場所以外にあったピクセルのみです。 これは、ステンシル バッファを使用して、現在のレンダリング パスが使用できない領域を作成する
基本的な方法です。

ステンシル バッファを、より高度な方法で使用することができます。置換または破棄以上の動作をする StencilOperations を指定して、ステン
シル テストが成功するたびに、ステンシル バッファをインクリメントまたはデクリメントすることができます。これを、StencilMask の値と組み合わせ
て、ステンシル テストがステンシル バッファの一部分でのみ動作するようにすることができます。

ステンシル バッファを使用するには、DepthFormat でステンシル バッファのビット数を予約する必要がありま
す。DepthFormat.Depth24Stencil8 深度フォーマットでは、ステンシル バッファに 8 ビットが許可されま
す。RenderState.StencilMask プロパティ と共に使用すると、プログラマは、8 種類のステンシル バッファを使用できます。Depth24Stencil4 深
度フォーマットではステンシル バッファに 4 ビットを使用しますが、DepthFormat.Depth15Stencil1 フォーマットで許可されるのは 1 ビットのみで
す。ClearOptions.StencilBuffer を GraphicsDevice.Clear メソッドに渡すことで、ステンシル バッファを個別にクリアできます。

DepthStencilBuffer クラスを使用して、独自の深度ステンシル バッファを作成できます。カスタム レンダリング ターゲットを作成する場合は、独
自の深度ステンシル バッファを作成する必要があります。

概念概念
3D グラフィックの概要 深度バッファとは レンダリング ターゲットとは

タスクタスク
方法 : シャドウの描画 方法 : 深度テクスチャを作成する

リファレンスリファレンス
DepthStencilBuffer StencilFunction StencilMask StencilOperation DepthFormat
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テクスチャテクスチャ マッピングとはマッピングとは

テクスチャ マッピングは、特定の空間のどこにテクスチャを適用するかを決定するプロセスです。

テクスチャは、テクスチャの幅と高さによって決まるテクスチャ座標を占める一連のピクセル (テクセルとも呼ばれる) で構成されています。これらのテ
クスチャ座標は、u および v 軸 (u は幅、v は高さ) に沿った 0 から 1 の範囲の値にマップされます。このプロセスは、UV マッピングと呼ばれます。
結果として得られる座標が UV 座標です。

ポリゴンがレンダリングされるたびに、トライアングルの各頂点の UV 座標が計算されます。これらの 3 つの UV 座標が、ピクセル シェーダによって
どのようにテクスチャがポリゴンに適用されるかを示します。u または v の値が 0 より小さいか、または 1 よりも大きい場合、設定されているテクス
チャ アドレス モードに従って、ポリゴンが適用されます。TextureAddressMode.Border が有効になっている場合、UV マッピングが 0 ～ 1 の範
囲内にないピクセルは、境界色で色付けされます。TextureAddressMode.Clamp が有効になっている場合、最も近いピクセルの色が使用さ
れます。TextureAddressMode.Wrap は、トライアングル全体でテクスチャを繰り返すことを示します。TextureAddressMode.Mirror が指定さ
れている場合、テクスチャはラップされますが、UV 境界をまたぐ場合は反転されます。テクスチャ アドレッシング モードは、軸ごとに個別に指定さ
れるため、v 軸を固定しながら u 軸に沿ってラップできます。

テクスチャがポリゴンに対して大きすぎるまたは小さすぎる場合、テクスチャにフィルタをかけて、空間に合わせる必要があります。テクスチャに適用

できるフィルタリングには、拡大と縮小の 2 種類があります。拡大フィルタは、ポリゴンに合わせてテクスチャを大きくします。縮小フィルタは、小さな
領域に合わせてテクスチャを小さくします。通常、テクスチャの拡大は、単純であり、ぼやけたイメージになります。テクスチャの縮小は、より複雑

であり、適切に縮小されない場合、縁がギザギザになるエイリアシングが生じる場合があります。

最も一般的な縮小の方法は、各テクスチャのミップマップを作成する方法です。ミップマップは、あらかじめ縮小されたテクスチャであり、通常は元

の半分のサイズです。また、ミップマップ自体がミップマップ化され、このプロセスは、1 × 1 のテクスチャが作成されるまで続きます。これは、テクス
チャの最終的なミップマップです。ミップマップは、元のテクスチャから始まり、1 テクセルのテクスチャに到達するまで小さくなっていくチェーンと考える
ことができます。縮小が必要な場合は、まず、適切なミップマップ化されたテクスチャを選択し、必要に応じてリアルタイムのテクスチャ フィルタリン
グを使用して、そのミップマップをオブジェクトに適用します。Content Pipeline の既定の Texture プロセッサには、ミップマップを自動的に生成す
るオプションがあります。

XNA は、5 つのテクスチャ フィルタをサポートしています。TextureFilter.Point は、フィルタリングを行わず、テクスチャ上の対応する最も近い点を
使用します。TextureFilter.Linear は、バイリニア補間を使用して、隣接する 4 つのテクセルをサンプリングし、平均値を作成しま
す。TextureFilter.PyramidalQuad も、4 つのサンプルを使用し、結果のピクセルの中心により近いテクセルで最終的な結果が計算されま
す。TextureFilter.GaussianQuad は、別の数学的な重み付けを使用して同様に機能します。これは曲線の最上部が結果のピクセルの中心
となるベル曲線に似ています。TextureFilter.Anisotropic は、カメラの方向を向いていないサーフェス (地平線近くの地面など) 用のフィルタリン
グ方法です。

概念概念
3D グラフィックの概要 2D グラフィックの概要

タスクタスク
方法 : スプライトのタイリング

リファレンスリファレンス
TextureAddressMode TextureFilter
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方法に関する記事方法に関する記事

ここでは、3D グラフィック関連の特定の手法の手順を、ステップ バイ ステップで説明します。

このセクションには、以下のトピックが含まれています。このセクションには、以下のトピックが含まれています。
方法 : シェーダ モデル 2.0 のサポートのチェック
この例では、グラフィック カードでシェーダ モデル 2.0 がサポートされるかどうか判別する方法を示します。
方法 : アンチエイリアシング (マルチサンプリング) の有効化
この例では、GraphicsDeviceManager を使用してゲームのアンチエイリアシングを有効にする方法について説明しま
す。CheckDeviceMultiSampleType メソッドを使用して、マシンでサポートされるアンチエイリアシングの種類を確認します。
方法 : BasicEffect の使用
この例では、BasicEffect のインスタンスを作成して初期化し、BasicEffect でレンダリングできる頂点バッファを初期化し、エフェクトを適用して
ジオメトリをレンダリングする方法について説明します。

方法 : モデルのレンダリング
この例では、XNA Framework Content Pipeline を使ってモデルを読み込み、レンダリングする方法について説明します。
方法 : カスタム頂点の作成と使用
この例では、カスタム頂点を作成し、それを使用して 3D プリミティブ オブジェクトをレンダリングする方法について説明します。
方法 : ポイントやラインなどの 3D プリミティブの描画

XNA では、3D プリミティブは頂点ストリームに格納されている頂点をグラフィック デバイスが解釈する方法を指定する、特殊な種類の 3D シェ
イプです。 この例では、XNA ですべての低レベル描画呼び出しの基となるポイント、ライン、トライアングルのプリミティブを使用する方法を示し
ます。

方法 : カスタム エフェクトの作成と適用
この例では、3D オブジェクトのディフューズ カラー、ワールド変換、ビュー変換、射影変換を設定する単純なエフェクトを作成する方法につい
て説明します。

方法 : カスタム エフェクトを使用したモデルの描画
この例では、Model ファイルを読み込み、カスタム Effect を使用して、Content Pipeline を変更せずに Model を描画する方法について説
明します。

方法 : カスタム テクスチャ エフェクトの作成
この例では、方法 : ポイントやラインなどの 3D プリミティブの描画 および 方法 : カスタム エフェクトの作成と適用 の例を基にして、テクスチャを
3D プリミティブ オブジェクトに適用するエフェクトの作成方法を示します。
方法 : テクスチャ クワッドの描画
この例では、DrawUserIndexedPrimitives を使用して単純なクワッドを作成および描画する方法について説明します。
方法 : 分割画面ゲーミングのためのビューポートの使用
この例では、Viewport プロパティを使用して、画面の異なる部分に異なるシーンを表示する方法について説明します。
方法 : スカイスフィアを作成する
この例では、スカイボックスのような TextureCube ("キューブ マップ") を球に適用するエフェクトの作成方法を示します。
方法 : シャドウの描画
この例では、Matrix.CreateShadow とステンシル バッファを使用してシャドウを描画する方法について説明します。
方法 : EffectParameters および EffectTechniques の使用
この例では、EffectParameters オブジェクトを使用してエフェクト変数とインターフェイスで接続する方法、および EffectTechniques を使用し
て Effect の別のテクニックにアクセスする方法について説明します。
方法 : 深度テクスチャを作成する
この例では、カスタマイズされた RenderTarget2D、DepthStencilBuffer、および単純なエフェクトを使用して、シーンの深度情報を含むテク
スチャを作成する方法を示しています。

方法 : シャドウ マッピングの実装
この例では、深度テクスチャ (シャドウ マップ) を使用して、シーン内に動的なシャドウを作成する方法を示します。これらのシャドウは、光源が
移動すると移動し、フラットなサーフェスにも不規則なサーフェスにも正確に適用されます。



XNA Game Studio 2.0

方法方法 : シェーダシェーダ モデルモデル 2.0 のサポートのチェックのサポートのチェック

この例では、グラフィック カードでシェーダ モデル 2.0 がサポートされるかどうか判別する方法を示します。
シェーダシェーダ  モデルモデル 2.0 のサポートをチェックするにはのサポートをチェックするには

1. GraphicsDevice.GraphicsDeviceCapabilities プロパティ を使用して、ゲームのグラフィック デバイスの機能を確認します。
2. GraphicsDeviceCapabilities.MaxPixelShaderProfile と、ピクセル シェーダ バージョン ps_2_0 を表す ShaderProfile 列挙型のメンバ
を比較します。この例の場合、グラフィック デバイスがこのシェーダ モデルをサポートしていなければ、ゲームがデバッグ モードで実行されたと
きにメッセージが出力ウィンドウに表示されます。

C#

// Check the graphics device used by the game for the necessary shader support.
GraphicsDeviceCapabilities caps = graphics.GraphicsDevice.GraphicsDeviceCapabilities;
if (caps.MaxPixelShaderProfile < ShaderProfile.PS_2_0)
{
    // This device does not support Shader Model 2.0.
    System.Diagnostics.Debug.WriteLine("This adapter does not support Shader Model 2.0.");
}



XNA Game Studio 2.0

方法方法 : アンチエイリアシングアンチエイリアシング (マルチサンプリングマルチサンプリング) の有効化の有効化

この例では、GraphicsDeviceManager を使用してゲームのアンチエイリアシングを有効にする方法について説明しま
す。CheckDeviceMultiSampleType メソッドを使用して、マシンでサポートされるアンチエイリアシングの種類を確認します。

アンチエイリアシングは、レンダリング ターゲット内の隣接ピクセルを平均化することによって、トライアングルのエッジを滑らかにする処理です。この
処理は、複数のピクセルをサンプリングするので、マルチサンプリングとも呼ばれます。

注注

Xbox 360 でアンチエイリアシングを有効にしても、パフォーマンスに与える影響はわずかです。PC でアンチエイリアシングを有効にすると、ゲー
ムのパフォーマンスに大きな影響を与えることがあります。

完全なサンプル完全なサンプル  コードコード

このチュートリアルのコードは、このチュートリアルの本文で説明する手法を実際に示したものです。このチュートリアルの完全なサンプル コードをダ
ウンロードできます。ダウンロード内容には、完全なソース コードと、このサンプルに必要な追加のサポート ファイルが含まれます。

AntiAliasing_Sample.zipのダウンロード

ゲームのアンチエイリアシングを有効にするにはゲームのアンチエイリアシングを有効にするには

1. Game クラスのコンストラクタで PreferMultiSampling を true に設定します。Xbox 360 では、MultiSampleType.TwoSamples (2x
アンチエイリアシング) がデフォルト値になります。PC では、GraphicsDeviceManager が MultiSampleType.NonMaskable を確認しま
す。可能な場合にはその値が選択され、それ以外の場合には使用できる最適なアンチエイリアシングが選択されます。

C#

ゲームのアンチエイリアシングをカスタマイズするにはゲームのアンチエイリアシングをカスタマイズするには

1. Game クラスのコンストラクタで、GraphicsDeviceManager の PreparingDeviceSettings イベントに対応するイベント ハンドラを追加し
ます。PreferMultiSampling が true の場合、このイベントが発生する前に MultiSampleType が自動的に選択されます。このイベント
ハンドラを使用すると、イベント発生時に MultiSampleType が選択されていたかどうかに関係なく、MultiSampleType を確認および選
択することができます。

C#

2. PreparingDeviceSettings イベントのイベント ハンドラとして使用するメソッドを作成します。PreparingDeviceSettingsEventArgs のイ
ンスタンスを使用して、PresentationParameters にアクセスし、アンチエイリアシングの設定を指定します。

C#

3. Xbox 360 上でゲームを実行している場合は、MultiSampleQuality および MultiSampleType プロパティを直接設定して、イベント ハ
ンドラから戻ることができます。Xbox では、MultiSampleType.TwoSamples および MultiSampleType.FourSamples がサポートされ
ています (それぞれの MultiSampleQuality は 1 になります)。MultiSampleType.FourSamples は 4x アンチエイリアシング
で、MultiSampleType.TwoSamples は 2x アンチエイリアシングです。

C#

graphics.PreferMultiSampling = true;

public Game1()
{
    graphics = new GraphicsDeviceManager(this);
    Content.RootDirectory = "Content";
    graphics.PreferMultiSampling = true;
    graphics.PreparingDeviceSettings +=
      new EventHandler<PreparingDeviceSettingsEventArgs>(graphics_PreparingDeviceSetti
ngs);
}

void graphics_PreparingDeviceSettings(object sender, PreparingDeviceSettingsEventArgs 
e)
{

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=104008&clcid=0x409


4. PC 上でゲームを実行している場合は、CheckDeviceMultiSampleType を使用してアンチエイリアシングのサポートを確認します。多くの
PC で 4x アンチエイリアシングがサポートされています。また、ほとんどの PC で 2x アンチエイリアシングがサポートされています。アンチエイリ
アシングがサポートされていることを確認してから、MultiSampleType および MultiSampleQuality プロパティを適切に設定し、イベント
ハンドラから戻ります。

C#

関連項目
概念概念

3D グラフィックの概要
アンチエイリアシングとは
タスクタスク

方法 : ゲームの全画面表示
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceManager
PreparingDeviceSettings
CheckDeviceMultiSampleType
PresentationParameters
MultiSampleType
MultiSampleQuality
MultiSampleType

            // Xbox 360 and most PCs support FourSamples/1 (4x) and TwoSamples/1 (2x)
            // antialiasing.
#if XBOX
            e.GraphicsDeviceInformation.PresentationParameters.MultiSampleQuality = 1;
            e.GraphicsDeviceInformation.PresentationParameters.MultiSampleType =
                MultiSampleType.FourSamples;
            return;
#endif

    int quality = 0;
    GraphicsAdapter adapter = e.GraphicsDeviceInformation.Adapter;
    SurfaceFormat format = adapter.CurrentDisplayMode.Format;
    // Check for 4xAA
    if (adapter.CheckDeviceMultiSampleType(DeviceType.Hardware, format,
        false, MultiSampleType.FourSamples, out quality))
    {
        // even if a greater quality is returned, we only want quality 1
        e.GraphicsDeviceInformation.PresentationParameters.MultiSampleQuality = 1;
        e.GraphicsDeviceInformation.PresentationParameters.MultiSampleType =
            MultiSampleType.FourSamples;
    }
    // Check for 2xAA
    else if (adapter.CheckDeviceMultiSampleType(DeviceType.Hardware, format,
        false, MultiSampleType.TwoSamples, out quality))
    {
        // even if a greater quality is returned, we only want quality 1
        e.GraphicsDeviceInformation.PresentationParameters.MultiSampleQuality = 1;
        e.GraphicsDeviceInformation.PresentationParameters.MultiSampleType =
            MultiSampleType.TwoSamples;
    }
    return;
}
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方法方法 : BasicEffect の使用の使用

この例では、BasicEffect のインスタンスを作成して初期化し、BasicEffect でレンダリングできる頂点バッファを初期化し、エフェクトを適用してジ
オメトリをレンダリングする方法について説明します。

注注

ここで説明されている手順は、BasicEffect クラスを使って作成したエフェクトについて述べたものです。これに対して、カスタム エフェクトを作成
するユーザーには、Effect クラスが提供されています。詳細については、「方法 : カスタム エフェクトの作成と適用」を参照してください。

完全なサンプル完全なサンプル  コードコード

このチュートリアルのコードは、このチュートリアルの本文で説明する手法を実際に示したものです。このチュートリアルの完全なサンプル コードをダ
ウンロードできます。ダウンロード内容には、完全なソース コードと、このサンプルに必要な追加のサポート ファイルが含まれます。

Download UseBasiUseBasicEffect_Sample.zip のダウンロード

BasicEffect を使用するにはを使用するには

1. BasicEffect クラスを使用するには、ワールド行列、ビュー行列、射影行列、頂点バッファ、頂点宣言、および BasicEffect クラスのインス
タンスが必要です。これらのオブジェクトをゲーム コードの先頭に宣言します。

C#

2. ワールド、ビュー、射影の各行列を初期化します。この例では、ジオメトリを x 軸と y 軸を中心に 22.5 度回転させるワールド行列を作成
します。ビュー行列には、カメラ位置を (0, 0, 5) とし、原点を注視点とする視点行列を使用します。射影行列には視野に基づくパースペ
クティブ射影行列を用い、視野角 45 度、クライアント ウィンドウと同じ縦横比、さらに、最も遠い面と最も近い面を指定することによって
作成します。

C#

3. BasicEffect を適切な値に初期化します。

C#

Matrix worldMatrix;
Matrix viewMatrix;
Matrix projectionMatrix;
VertexPositionNormalTexture[] cubeVertices;
VertexDeclaration basicEffectVertexDeclaration;
VertexBuffer vertexBuffer;
BasicEffect basicEffect;

float tilt = MathHelper.ToRadians(22.5f);  // 22.5 degree angle
// Use the world matrix to tilt the cube along x and y axes.
worldMatrix = Matrix.CreateRotationX(tilt) *
    Matrix.CreateRotationY(tilt);

viewMatrix = Matrix.CreateLookAt(new Vector3(0, 0, 5), Vector3.Zero,
    Vector3.Up);

projectionMatrix = Matrix.CreatePerspectiveFieldOfView(
    MathHelper.ToRadians(45),  // 45 degree angle
    (float)graphics.GraphicsDevice.Viewport.Width / (float)graphics.GraphicsDevice.Vie
wport.Height,
    1.0f, 100.0f);

basicEffect = new BasicEffect(graphics.GraphicsDevice, null);
basicEffect.Alpha = 1.0f;
basicEffect.DiffuseColor = new Vector3(1.0f, 0.0f, 1.0f);
basicEffect.SpecularColor = new Vector3(0.25f, 0.25f, 0.25f);
basicEffect.SpecularPower = 5.0f;
basicEffect.AmbientLightColor = new Vector3(0.75f, 0.75f, 0.75f);

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=103980&clcid=0x409


4. BasicEffect では、有効にするオプションに応じた適切な頂点タイプを使用する必要があります。

ライティングを有効にする場合、頂点には法線ベクトルを割り当てる必要があります。

頂点カラーを有効にする場合、頂点には色を割り当てる必要があります。

テクスチャを有効にする場合、頂点にはテクスチャ座標を割り当てる必要があります。

次のコードは、VertexPositionNormalTexture タイプの頂点で作成した立方体を示しています。

C#

basicEffect.DirectionalLight0.Enabled = true;
basicEffect.DirectionalLight0.DiffuseColor = Vector3.One;
basicEffect.DirectionalLight0.Direction = Vector3.Normalize(new Vector3(1.0f, -1.0f, -
1.0f));
basicEffect.DirectionalLight0.SpecularColor = Vector3.One;

basicEffect.DirectionalLight1.Enabled = true;
basicEffect.DirectionalLight1.DiffuseColor = new Vector3(0.5f, 0.5f, 0.5f);
basicEffect.DirectionalLight1.Direction = Vector3.Normalize(new Vector3(-1.0f, -1.0f, 
1.0f));
basicEffect.DirectionalLight1.SpecularColor = new Vector3(0.5f, 0.5f, 0.5f);

basicEffect.LightingEnabled = true;

basicEffect.World = worldMatrix;
basicEffect.View = viewMatrix;
basicEffect.Projection = projectionMatrix;

cubeVertices = new VertexPositionNormalTexture[36];

Vector3 topLeftFront = new Vector3(-1.0f, 1.0f, 1.0f);
Vector3 bottomLeftFront = new Vector3(-1.0f, -1.0f, 1.0f);
Vector3 topRightFront = new Vector3(1.0f, 1.0f, 1.0f);
Vector3 bottomRightFront = new Vector3(1.0f, -1.0f, 1.0f);
Vector3 topLeftBack = new Vector3(-1.0f, 1.0f, -1.0f);
Vector3 topRightBack = new Vector3(1.0f, 1.0f, -1.0f);
Vector3 bottomLeftBack = new Vector3(-1.0f, -1.0f, -1.0f);
Vector3 bottomRightBack = new Vector3(1.0f, -1.0f, -1.0f);

Vector2 textureTopLeft = new Vector2(0.0f, 0.0f);
Vector2 textureTopRight = new Vector2(1.0f, 0.0f);
Vector2 textureBottomLeft = new Vector2(0.0f, 1.0f);
Vector2 textureBottomRight = new Vector2(1.0f, 1.0f);

Vector3 frontNormal = new Vector3(0.0f, 0.0f, 1.0f);
Vector3 backNormal = new Vector3(0.0f, 0.0f, -1.0f);
Vector3 topNormal = new Vector3(0.0f, 1.0f, 0.0f);
Vector3 bottomNormal = new Vector3(0.0f, -1.0f, 0.0f);
Vector3 leftNormal = new Vector3(-1.0f, 0.0f, 0.0f);
Vector3 rightNormal = new Vector3(1.0f, 0.0f, 0.0f);

// Front face.
cubeVertices[0] =
    new VertexPositionNormalTexture(
    topLeftFront, frontNormal, textureTopLeft);
cubeVertices[1] =
    new VertexPositionNormalTexture(
    bottomLeftFront, frontNormal, textureBottomLeft);
cubeVertices[2] =



    new VertexPositionNormalTexture(
    topRightFront, frontNormal, textureTopRight);
cubeVertices[3] =
    new VertexPositionNormalTexture(
    bottomLeftFront, frontNormal, textureBottomLeft);
cubeVertices[4] =
    new VertexPositionNormalTexture(
    bottomRightFront, frontNormal, textureBottomRight);
cubeVertices[5] =
    new VertexPositionNormalTexture(
    topRightFront, frontNormal, textureTopRight);

// Back face.
cubeVertices[6] =
    new VertexPositionNormalTexture(
    topLeftBack, backNormal, textureTopRight);
cubeVertices[7] =
    new VertexPositionNormalTexture(
    topRightBack, backNormal, textureTopLeft);
cubeVertices[8] =
    new VertexPositionNormalTexture(
    bottomLeftBack, backNormal, textureBottomRight);
cubeVertices[9] =
    new VertexPositionNormalTexture(
    bottomLeftBack, backNormal, textureBottomRight);
cubeVertices[10] =
    new VertexPositionNormalTexture(
    topRightBack, backNormal, textureTopLeft);
cubeVertices[11] =
    new VertexPositionNormalTexture(
    bottomRightBack, backNormal, textureBottomLeft);

// Top face.
cubeVertices[12] =
    new VertexPositionNormalTexture(
    topLeftFront, topNormal, textureBottomLeft);
cubeVertices[13] =
    new VertexPositionNormalTexture(
    topRightBack, topNormal, textureTopRight);
cubeVertices[14] =
    new VertexPositionNormalTexture(
    topLeftBack, topNormal, textureTopLeft);
cubeVertices[15] =
    new VertexPositionNormalTexture(
    topLeftFront, topNormal, textureBottomLeft);
cubeVertices[16] =
    new VertexPositionNormalTexture(
    topRightFront, topNormal, textureBottomRight);
cubeVertices[17] =
    new VertexPositionNormalTexture(
    topRightBack, topNormal, textureTopRight);

// Bottom face. 
cubeVertices[18] =
    new VertexPositionNormalTexture(
    bottomLeftFront, bottomNormal, textureTopLeft);
cubeVertices[19] =
    new VertexPositionNormalTexture(
    bottomLeftBack, bottomNormal, textureBottomLeft);



cubeVertices[20] =
    new VertexPositionNormalTexture(
    bottomRightBack, bottomNormal, textureBottomRight);
cubeVertices[21] =
    new VertexPositionNormalTexture(
    bottomLeftFront, bottomNormal, textureTopLeft);
cubeVertices[22] =
    new VertexPositionNormalTexture(
    bottomRightBack, bottomNormal, textureBottomRight);
cubeVertices[23] =
    new VertexPositionNormalTexture(
    bottomRightFront, bottomNormal, textureTopRight);

// Left face.
cubeVertices[24] =
    new VertexPositionNormalTexture(
    topLeftFront, leftNormal, textureTopRight);
cubeVertices[25] =
    new VertexPositionNormalTexture(
    bottomLeftBack, leftNormal, textureBottomLeft);
cubeVertices[26] =
    new VertexPositionNormalTexture(
    bottomLeftFront, leftNormal, textureBottomRight);
cubeVertices[27] =
    new VertexPositionNormalTexture(
    topLeftBack, leftNormal, textureTopLeft);
cubeVertices[28] =
    new VertexPositionNormalTexture(
    bottomLeftBack, leftNormal, textureBottomLeft);
cubeVertices[29] =
    new VertexPositionNormalTexture(
    topLeftFront, leftNormal, textureTopRight);

// Right face. 
cubeVertices[30] =
    new VertexPositionNormalTexture(
    topRightFront, rightNormal, textureTopLeft);
cubeVertices[31] =
    new VertexPositionNormalTexture(
    bottomRightFront, rightNormal, textureBottomLeft);
cubeVertices[32] =
    new VertexPositionNormalTexture(
    bottomRightBack, rightNormal, textureBottomRight);
cubeVertices[33] =
    new VertexPositionNormalTexture(
    topRightBack, rightNormal, textureTopRight);
cubeVertices[34] =
    new VertexPositionNormalTexture(
    topRightFront, rightNormal, textureTopLeft);
cubeVertices[35] =
    new VertexPositionNormalTexture(
    bottomRightBack, rightNormal, textureBottomRight);

vertexBuffer = new VertexBuffer(
    graphics.GraphicsDevice,
    VertexPositionNormalTexture.SizeInBytes * cubeVertices.Length,
    BufferUsage.None
);



5. VertexPositionNormalTexture タイプの頂点宣言を作成します。この頂点宣言は、次の手順のレンダリング ループで使用されます。

C#

6. Effect.Begin を呼び出して、BasicEffect の適用を開始します。EffectPass.Begin および EffectPass.End の呼び出しの間に、必要なジ
オメトリを描画します。テクニックの適用を中止するには、Effect.End を呼び出します。

C#

vertexBuffer.SetData<VertexPositionNormalTexture>(cubeVertices);

basicEffectVertexDeclaration = new VertexDeclaration(
    graphics.GraphicsDevice, VertexPositionNormalTexture.VertexElements);

graphics.GraphicsDevice.VertexDeclaration =
    basicEffectVertexDeclaration;
graphics.GraphicsDevice.Vertices[0].SetSource(vertexBuffer, 0, VertexPositionNormalTex
ture.SizeInBytes);

// This code would go between a device 
// BeginScene-EndScene block.
basicEffect.Begin();
foreach (EffectPass pass in basicEffect.CurrentTechnique.Passes)
{
    pass.Begin();

    graphics.GraphicsDevice.DrawPrimitives(
        PrimitiveType.TriangleList,
        0,
        12
    );

    pass.End();
}
basicEffect.End();
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方法方法 : モデルのレンダリングモデルのレンダリング

この例では、XNA Framework Content Pipeline を使ってモデルを読み込み、レンダリングする方法について説明します。 既存の Windows
Game プロジェクトを XNA Game Studio で読み込むことを想定しています。ここでは "CPModel" というプロジェクトを使用します。

この例は大きく 3 つの部分に分けられます。モデルをインポートして加工する手順 (デザイン タイム コード)、ゲーム内でフル ライティング エフェクト
を使用し、結果のマネージ オブジェクトをモデルとして描画する手順 (ランタイム コード)、および、Xbox 360 ゲーム パッドを使ってモデルを移動で
きるようにする手順 (ランタイム コード) で構成されています。

完全なサンプル完全なサンプル  コードコード

このチュートリアルのコードは、このチュートリアルの本文で説明する手法を実際に示したものです。このチュートリアルの完全なサンプル コードをダ
ウンロードできます。ダウンロード内容には、完全なソース コードと、このサンプルに必要な追加のサポート ファイルが含まれます。

CPModel_Sample.zip のダウンロード

モデルをゲームに追加するにはモデルをゲームに追加するには

1. [Content] プロジェクトを右クリックし、[追加追加]、[既存の項目既存の項目] の順にクリックします。
2. [ファイルの種類ファイルの種類] コントロールから、[XNA Content Files] をクリックします。

3. 適切なフォルダに移動し、追加するモデルを選択します。この例では、wedge_player1.x ファイルが選択されたものとします。

4. [追加追加] ボタンの右側にある小さい矢印をクリックして、[リンクとして追加リンクとして追加] をクリックします。これにより、Content プロジェクトの [メディア]
フォルダに選択アセットへの (コピーではなく) 参照が作成されます。

ヒントヒント

プロジェクトで既存のファイルを参照することと、既存の項目をプロジェクトに追加することには大きな違いがあります。ファイル参照では、

対象のファイルへのパスが保存されるだけで、コンテンツのコピーは保存されません。ファイルを参照した場合、そのファイルが別の外部フ

ァイルに依存していても、ソリューションでは常に最新のバージョンが使用されます。これは、ファイルのコピーをプロジェクトに追加すること

とは異なります。ファイルのコピーを追加した場合、外部ファイルとの依存関係が破綻してしまう可能性があります。また、元のコンテンツ

が変更されたときに、そのコピーが更新されていない場合は余分な作業が必要となります。

このような理由から、ソリューションで使用されるすべてのメディアを、ソリューションのサブフォルダに置き、そこにはメディアのコピーではなく

参照を追加することをお勧めします。

5. アセットを追加した後で、[プロパティプロパティ] ウィンドウを開き、適切なインポータとプロセッサが指定されていることを確認します。この例で
は、[Content Importer] は X File - XNA Framework、[Content Processor] は Model - XNA Framework です。アセット名の
値は、判別しやすくするため、[プロパティプロパティ] ウィンドウを使って手動で "ship" に変更します。

ゲーム アセットの [プロパティプロパティ] ウィンドウの詳細については、「ゲーム アセットのプロパティ」を参照してください。

6. ソリューションを保存します。

この時点で、ソリューションをビルドします。

デザイン タイム部分はこれで完了です。以降の部分では、マネージ オブジェクト ("ship") を使ってモデルをレンダリングし、そのモデルを制御する
ための機能をいくつか追加します。この部分のコード変更はすべて、ゲーム プロジェクトの game1.cs ファイル内で行います。

モデルをレンダリングするにはモデルをレンダリングするには

1. ソリューション エクスプローラで game1.cs ファイルをダブルクリックします。

2. Game1 クラスで、宣言の先頭に次のコードを追加します。

C#

このメンバは、ship モデルを保持するために使用されます。

3. 以下のコードを追加して、LoadGraphicsContent メソッドを修正します。

C#

private Model gameShip;

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=103973&clcid=0x409


このコードによって、モデルが (Load を使って) myShip メンバに読み込まれます。

4. 新しいプライベートプライベート メソッド (DrawModel) を Game1 クラスに作成します。次のコードを既存の Draw メソッドの前に追加します。

C#

このコードにより、モデルの各サブ メッシュに対してライティング エフェクトが設定されます。MyWorldRotation 変数および Zoom 変数は、
モデルの制御に使用されます。この機能は後で追加します。

注注

このレンダリング コードは、BasicEffect を備えたモデルのみを対象としています。カスタム エフェクトの場合、内側の foreach ループの
BasicEffect を Effect に変更する必要があります。また、ワールド、ビュー、射影の各行列を、EffectParameter オブジェクトを使用して
手動で設定する必要があります。

5. Game1.Draw メソッドを修正します。"// TODO:ここに描画コードを追加してください" の部分を次のコードで置き換えてください。

C#

これにより、モデル全体がレンダリングされる前にモデルのエフェクトが初期化されます。

6. ソリューションを保存します。

モデルのレンダリング コードはこれで完成ですが、モデルを制御するためのコードがまだ実装されていません。

モデルを移動するにはモデルを移動するには

1. Game1 クラスの myShip 宣言に続けて、次のコードを追加します。

C#

gameShip = Content.Load<Model>("ship");

private void DrawModel(Model m)
{
    Matrix[] transforms = new Matrix[m.Bones.Count];
    float aspectRatio = graphics.GraphicsDevice.Viewport.Width / graphics.GraphicsDevi
ce.Viewport.Height;
    m.CopyAbsoluteBoneTransformsTo(transforms);
    Matrix projection = Matrix.CreatePerspectiveFieldOfView(MathHelper.ToRadians(45.0f
),
        aspectRatio, 1.0f, 10000.0f);
    Matrix view = Matrix.CreateLookAt(new Vector3(0.0f, 50.0f, Zoom), Vector3.Zero, Ve
ctor3.Up);

    foreach (ModelMesh mesh in m.Meshes)
    {
        foreach (BasicEffect effect in mesh.Effects)
        {
            effect.EnableDefaultLighting();

            effect.View = view;
            effect.Projection = projection;
            effect.World = gameWorldRotation * transforms[mesh.ParentBone.Index] * Mat
rix.CreateTranslation(Position);
        }
        mesh.Draw();
    }
}

DrawModel(gameShip);

private Vector3 Position = Vector3.One;



これらのメンバには、現在の位置、ズーム、回転の各値が格納されます。また、MyWorldRotation を使用することによっ
て、UpdateGamePad コードが単純化されています。

2. Update の呼び出しの前に、プライベート メソッド (UpdateGamePad) を追加します。

C#

このコードは、ゲームの Exit メソッド (A ボタンを押す) を実装し、ゲーム コントローラーから入力された最新の値で位置メンバを更新しま
す。

3. Update メソッドを修正します。Update の呼び出しの前に UpdateGamePad の呼び出しを追加してください。

C#

このコードにより、位置変数の状態が最新の入力で更新されます。

4. ソリューションを保存します。

これですべての開発作業が完了しました。ゲーム パッドを使って ship の位置を制御したり、A ボタンを押して終了したりできます。

関連項目 Content Pipeline

private float Zoom = 2500;
private float RotationY = 0.0f;
private float RotationX = 0.0f;
private Matrix gameWorldRotation;

private void UpdateGamePad()
{
    GamePadState state = GamePad.GetState(PlayerIndex.One);

    if (state.Buttons.A == ButtonState.Pressed)
    {
        Exit();
    }

    Position.X += state.ThumbSticks.Left.X * 10;
    Position.Y += state.ThumbSticks.Left.Y * 10;
    Zoom += state.ThumbSticks.Right.Y * 10;
    RotationY += state.ThumbSticks.Right.X;
    if (state.DPad.Up == ButtonState.Pressed)
    {
        RotationX += 1.0f;
    }
    else if (state.DPad.Down == ButtonState.Pressed)
    {
        RotationX -= 1.0f;
    }
    gameWorldRotation = Matrix.CreateRotationX(MathHelper.ToRadians(RotationX)) *
        Matrix.CreateRotationY(MathHelper.ToRadians(RotationY));
}

UpdateGamePad();
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方法方法 : カスタム頂点の作成と使用カスタム頂点の作成と使用

この例では、カスタム頂点を作成し、それを使用して 3D プリミティブ オブジェクトをレンダリングする方法について説明します。 これは、
「方法 : BasicEffect の使用」および「方法 : ポイントやラインなどの 3D プリミティブの描画」で説明されている概念を拡張しています。

カスタム頂点には、標準およびカスタム データ型を含めることができます。これにより、VertexPositionColor などの、標準の XNA Framework
頂点宣言の域を超える機能を提供することができます。

ここでは、Vector3 position、Color color、および Vector3 normal の 3 つのプロパティを持つ (型 VertexPositionColoredNormal) カスタ
ム頂点を使用して、この概念について説明します。この情報を使用することで、基本的なカラー エフェクトおよびライティング エフェクトを使用して
3D プリミティブをレンダリングできます。

完全なサンプル完全なサンプル  コードコード

このチュートリアルのコードは、このチュートリアルの本文で説明する手法を実際に示したものです。このチュートリアルの完全なサンプル コードをダ
ウンロードできます。ダウンロード内容には、完全なソース コードと、このサンプルに必要な追加のサポート ファイルが含まれます。

Download UseCustomVertex_Sample.zip のダウンロード

カスタム頂点の宣言カスタム頂点の宣言

カスタム頂点の要件は以下のとおりです。

プロパティ、標準およびユーザー定義のデータ型の両方を使用して実装され、カスタム頂点の値を含みます。この例では、頂点の位置、

色、および法線を表す 3 つのプロパティが宣言されます。
SizeInBytes という名前のパブリック メソッド。
各要素が表すカスタム頂点のプロパティ の VertexElement 型の配列。この例では、プロパティは 2 つの Vector3 型と 1 つの Color 型
で表されます。

また、コンストラクタおよびパブリック プロパティ アクセサなどの一部の標準メソッドを実装できます。この例では、3 つのプロパティのコンストラクタお
よびパブリック メソッドが実装されます。

カスタム頂点を宣言するにはカスタム頂点を宣言するには

1. 上記の要件に基づき、ゲーム クラスを宣言しているソース ファイルの先頭で、必要なコンポーネントを含む構造体を宣言します。

構造体宣言のこの部分で、位置、色、および頂点法線のプロパティを持つカスタム頂点を宣言します。

C#

2. 必要な、追加のメソッドを宣言します。

構造体宣言のこの部分で、コンストラクタと (各カスタム頂点プロパティの) 3 つのパブリック メソッドを宣言します。

    Vector3 vertexPosition;
    Color vertexColor;
    Vector3 vertexNormal;

    public static int SizeInBytes { get { return 24; } }

    //Declares the elements of the custom vertex. Each vertex stores information on th
e current 
    //position, color, and normal.
    public static readonly VertexElement[] VertexElements = new VertexElement[]
{
   new VertexElement(0, 0, VertexElementFormat.Vector3,
    VertexElementMethod.Default, VertexElementUsage.Position, 0),
   new VertexElement(0, sizeof(float) * 3, VertexElementFormat.Color,
    VertexElementMethod.Default, VertexElementUsage.Color, 0),
   new VertexElement(0, sizeof(float) * 3 + 4, VertexElementFormat.Vector3,
    VertexElementMethod.Default, VertexElementUsage.Normal, 0),
};

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=103981&clcid=0x409


C#

これで、カスタム頂点構造体の宣言は完了です。次は、基本的なエフェクトの初期化です。

エフェクトおよびカメラの初期化エフェクトおよびカメラの初期化

次の手順では、エフェクト (型 BasicEffect) および関連するカメラを初期化します。これらは、基本的なカラー エフェクトとライティング エフェクト、
および 3D オブジェクトの表示に使用されます。この手順は、カスタム頂点の実装に絶対に必要というわけではありませんが、このカスタム頂点の
一般的な使用方法のシナリオ (カラー エフェクトとライティング エフェクトを使用した単純な 3D オブジェクトのレンダリング) を説明するために提供
されています。

基本的なエフェクトおよびカメラを初期化するには基本的なエフェクトおよびカメラを初期化するには

1. 基本的なエフェクトおよびさまざまな射影行列の変数を宣言します。

C#

2. カメラ オブジェクトの行列を初期化します。

ここでは、移動行列が作成されて、ゲームのビューポイントの中心にプリミティブが配置され、カメラが、少し離れた場所から (0, 0, 0) を見
る方向に向けられます。

C#

3. エフェクトを初期化して、既定のライティングで色付きの 3D プリミティブを表示します。

ここでは、頂点のカラーおよびライティングが有効になっています。また、既定のライティング シナリオを使用してプリミティブにライティングを適
用しています。これは、プリミティブにカラーおよびライティングを適用するための最低要件です。

public VertexPositionColoredNormal(Vector3 pos, Color color, Vector3 normal)
{
    vertexPosition = pos;
    vertexColor = color;
    vertexNormal = normal;
}

//Public methods for accessing the components of the custom vertex.
public Vector3 Position { get { return vertexPosition; } set { vertexPosition = value;
} }
public Color Color { get { return vertexColor; } set { vertexColor = value; } }
public Vector3 Normal { get { return vertexNormal; } set { vertexNormal = value; } }

BasicEffect basicEffect;
Matrix worldMatrix;
Matrix viewMatrix;
Matrix projectionMatrix;

//Centers the triangle strip in the game's viewport.
worldMatrix = Matrix.CreateTranslation(-1.5f, -0.5f, 0.0f);

viewMatrix = Matrix.CreateLookAt(
    new Vector3(0.0f, 0.0f, 5.0f),
    Vector3.Zero,
    Vector3.Up
    );

projectionMatrix = Matrix.CreatePerspectiveFieldOfView(
    MathHelper.ToRadians(45),
    (float)graphics.GraphicsDevice.Viewport.Width / (float)graphics.GraphicsDevice.Vie
wport.Height,
    1.0f, 100.0f
    );



C#

これで、カメラおよび基本的なエフェクトの初期化が完了します。次の手順では、このトピックで前に宣言したカスタム頂点を使用して、基本的

なトライアングル ストリップを設定します。

3D プリミティブの初期化プリミティブの初期化

この手順では、VertexPositionColoredNormal によって実装されたカスタム頂点を使用して、頂点配列が初期化されます。インデックス配
列の他に、頂点配列が、後で既定のライティング エフェクトを使用して色付きのトライアングル ストリップをレンダリングするために使用されます。

トライアングルトライアングル ストリップを初期化するにはストリップを初期化するには

1. 型 VertexPositionColoredNormal の配列を宣言して、頂点要素のさまざまなプロパティを初期化します。ここでは、トライアングル ス
トリップ (0,0 から 3,0 および平面 z = 0 上) が描画されます。

C#

2. プリミティブのインデックス バッファを作成し、初期化します。トライアングル ストリップが使用されているため、バッファは比較的小さくなりま
す。

C#

トライアングル ストリップの初期化が完了します。次は、最後の手順であるトライアングル ストリップのレンダリングです。

3D プリミティブの描画プリミティブの描画

この手順では、いくつかの基本的なライティング エフェクトを使用して、赤色のトライアングル ストリップがレンダリングされます。一般的に、このコー

basicEffectVertexDeclaration = new VertexDeclaration(
    graphics.GraphicsDevice, VertexPositionColoredNormal.VertexElements);

//Enables some basic effect characteristics, such as vertex coloring an ddefault light
ing.
basicEffect = new BasicEffect(graphics.GraphicsDevice, null);
basicEffect.VertexColorEnabled = true;
basicEffect.LightingEnabled = true;
basicEffect.EnableDefaultLighting();

basicEffect.World = worldMatrix;
basicEffect.View = viewMatrix;
basicEffect.Projection = projectionMatrix;

triangleStripVertices = new VertexPositionColoredNormal[8];

//Initialize the custom vertex values for the triangle strip.
for (int x = 0; x < 4; x++)
{
    for (int y = 0; y < 2; y++)
    {
        triangleStripVertices[(x * 2) + y] = new VertexPositionColoredNormal(
            new Vector3(x, y, 0.0f),
            Color.Red,
            new Vector3(0.0f, 0.0f, 1)
            );
    }
}

triangleStripIndices = new short[8];
for (int i = 0; i < 8; i++)
{
    triangleStripIndices[i] = (short)i;
}



ドはゲームの Draw メソッド内に配置されます。

トライアングルトライアングル ストリップを描画するにはストリップを描画するには

1. グラフィック デバイスの適切な頂点宣言を宣言し、DrawUserIndexedPrimitives メソッドを呼び出します。

C#

カスタム頂点の型 VertexPositionColoredNormal が作成された理由は、これらの単純なライティング エフェクトのためです。各頂点が位置
および色と共に法線をもつため、基本的なエフェクトにより、トライアングル ストリップのハイライトされる部分と影が付けられる部分が決まります。
代わりに型 VertexPositionColor を使用した場合、ライティング エフェクトを決定する法線は存在しません。

graphics.GraphicsDevice.VertexDeclaration = basicEffectVertexDeclaration;

basicEffect.Begin();
foreach (EffectPass pass in basicEffect.CurrentTechnique.Passes)
{
    pass.Begin();

    graphics.GraphicsDevice.DrawUserIndexedPrimitives<VertexPositionColoredNormal>(
        PrimitiveType.TriangleStrip,
        triangleStripVertices,
        0,  // vertex buffer offset to add to each element of the index buffer
        8,  // number of vertices to draw
        triangleStripIndices,
        0,  // first index element to read
        6   // number of primitives to draw
    );

    pass.End();
}
basicEffect.End();
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方法方法 : ポイントやラインなどのポイントやラインなどの 3D プリミティブの描画プリミティブの描画

XNA では、3D プリミティブは頂点ストリームに格納されている頂点をグラフィック デバイスが解釈する方法を指定する、特殊な種類の 3D シェイ
プです。 この例では、XNA ですべての低レベル描画呼び出しの基となるポイント、ライン、トライアングルのプリミティブを使用する方法を示しま
す。

注注

プリミティブをレンダリングするには、基本エフェクトといくつかのトランスフォーム行列を作成する必要があります。ここでは、

「方法 : BasicEffect の使用」で説明されている手順に従って、BasicEffect のインスタンスを作成します。この例ではパースペクティブ射影を使
用しますが、正射投影法でプリミティブをレンダリングすることもできます。詳細については、CreateOrthographic メソッドのトピックを参照して
ください。

この例で使用されているベクトルのタイプは VertexPositionNormalTexture 構造体 です。このタイプのベクトルは、位置、法線データ、および
一連のテクスチャ座標で構成されます。この例では、位置情報のみを使用します。

完全なサンプル完全なサンプル  コードコード

このチュートリアルのコードは、このチュートリアルの本文で説明する手法を実際に示したものです。このチュートリアルの完全なサンプル コードをダ
ウンロードできます。ダウンロード内容には、完全なソース コードと、このサンプルに必要な追加のサポート ファイルが含まれます。

DrawUserPrimitives_Sample.zip のダウンロード

この例の主な手順を以下に示します。

完全なサンプル コード
ポイントの描画

ラインの描画

ライン ストリップの描画
トライアングルの描画

トライアングル ストリップの描画

ポイントの描画ポイントの描画
ポイントポイント  リストを描画するにはリストを描画するには

1. 描画するポイントを表す 3D 空間内の頂点のリストを作成します。

C#

ここでは、6 個のトライアングルからなるトライアングル ストリップを構成する 8 個のポイントが、平面 z = 0 に沿って、(0, 0, 0) を中心として
描画されます。カメラの位置は (0, 0, 7) で、カメラが見ている位置は (0, 0, 0) です。これは、8 個のポイントすべての直交ビューになりま
す。ポイント、カメラ、および必要な変換の位置は、次のコードで実装されます。

C#

pointList = new VertexPositionNormalTexture[points];

for (int x = 0; x < points / 2; x++)
{
    for (int y = 0; y < 2; y++)
    {
        pointList[(x * 2) + y] = new VertexPositionNormalTexture(
            new Vector3(x, y, 0),
            Vector3.Forward,
            Vector2.One
            );
    }
}

worldMatrix = Matrix.CreateTranslation(new Vector3(-1.5f, -0.5f, 0.0f));

viewMatrix = Matrix.CreateLookAt(
    new Vector3(0.0f, 0.0f, 7.0f),

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=103975&clcid=0x409


次のコードは、8 個のポイントを初期化し、それらのポイントを VertexPositionNormalTexture 型の配列に格納します。この結果、
配列には次の頂点位置が格納されます。

2. ポイント リストからレンダリングされるポイントのサイズは、RenderState.PointSize プロパティを設定することによって制御します。ここでは、
ポイント サイズは 10 に指定されます。つまり、リスト内の各ポイントが 10 ピクセル角で描画されます。

C#

3. DrawUserPrimitives を呼び出し、頂点配列のデータを解釈する方法を決定する PrimitiveType.PointList を指定することによって、
ポイントをレンダリングします。

C#

ラインの描画ラインの描画
ラインライン リストを描画するにはリストを描画するには

1. この例では、「ポイント リストを描画するには」の手順 1 で作成した頂点リストのサンプルを使用します。ここでは、一連のラインを指定す
るために頂点バッファにインデックスされるインデックス バッファを作成します。

C#

    new Vector3(0.0f, 0.0f, 0.0f),
    Vector3.Up
    );

projectionMatrix = Matrix.CreatePerspectiveFieldOfView(
    MathHelper.ToRadians(45),
    (float)graphics.GraphicsDevice.Viewport.Width /
    (float)graphics.GraphicsDevice.Viewport.Height,
    1.0f, 100.0f
    );

graphics.GraphicsDevice.RenderState.PointSize = 10;

graphics.GraphicsDevice.DrawUserPrimitives<VertexPositionNormalTexture>(
    PrimitiveType.PointList,
    pointList,
    0,  // index of the first vertex to draw
    8   // number of primitives
);

// Initialize an array of indices of type short.
lineListIndices = new short[(points * 2) - 2];

// Populate the array with references to indices in the vertex buffer



これは、次の配列に lineListIndices を設定する操作と同じ結果になります。次の配列は pointList[1] と pointList[1] の間、
pointList[2] と pointList[3] の間など、一連のラインで構成されます。

C#

2. DrawUserIndexedPrimitives を呼び出し、頂点配列のデータを解釈する方法を決定する PrimitiveType.LineList を指定することに
よって、ポイントをレンダリングします。

C#

ラインライン ストリップの描画ストリップの描画
ラインライン ストリップを描画するにはストリップを描画するには

この例では、「ライン リストを描画するには」と同じポイント リストを使用し、同じ出力をレンダリングしますが、描画する頂点バッファのインデックス
を指定する際にライン ストリップ プリミティブ タイプを使用します。ライン リストが使用されるため、格納されるインデックスが少なくなります。

1. 指定されたポイント リスト内のポイントを描画する順序を指定するインデックスのリストを作成します。ここでは、データは一連の接続された
ラインで構成されるため、ライン リストを使って描画するときに使用される半分のインデックスで済みます。

C#

これは、次の配列に lineStripIndices を設定する操作と同じ結果になります。次の配列は pointList[1] と pointList[2] の間、
pointList[2] と pointList[3] の間などで接続された一連のラインで構成されます。

C#

2. DrawUserIndexedPrimitives を呼び出し、頂点配列のデータを解釈する方法を決定する PrimitiveType.LineStrip を指定することに
よって、ラインをレンダリングします。ここでは、ライン リストを使用する場合よりも少ない数の頂点を使用して、同じ数のプリミティブをレンダ
リングすることに注意してください。

注注

for (int i = 0; i < points - 1; i++)
{
    lineListIndices[i * 2] = (short)(i);
    lineListIndices[(i * 2) + 1] = (short)(i + 1);
}

lineListIndices = new short[14]{ 1, 2, 2, 3, 3, 4, 4, 5, 5, 6, 6, 7, 0, 7, 8, 1 };

graphics.GraphicsDevice.DrawUserIndexedPrimitives<VertexPositionNormalTexture>(
    PrimitiveType.LineList,
    pointList,
    0,  // vertex buffer offset to add to each element of the index buffer
    8,  // number of vertices in pointList
    lineListIndices,  // the index buffer
    0,  // first index element to read
    7   // number of primitives to draw
);

// Initialize an array of indices of type short.
lineStripIndices = new short[points];

// Populate the array with references to indices in the vertex buffer.
for (int i = 0; i < points; i++)
{
    lineStripIndices[i] = (short)(i);
}

lineStripIndices = new short[8]{ 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 };



このサンプル コードでは、前のライン リストで使用した白いラインではなく、一連の赤いラインによってライン ストリップがレンダリングされま
す。結果は同じでも、プリミティブ タイプが異なることを示すために赤いラインが使用されています。

C#

トライアングルの描画トライアングルの描画
トライアングルトライアングル リストを描画するにはリストを描画するには

ライン リストと同様に、トライアングル リストは別々に描画される一連のトライアングルとして解釈される頂点バッファ内の頂点を指定するプリミティ
ブ タイプです。

1. 指定されたポイント リストから描画する一連のトライアングルを指定するインデックスのリストを保持する配列を作成します。

C#

これは、次の配列に triangleListIndices を設定する操作と同じ結果になります。次の配列は、pointList[1] と pointList[2] の間、
pointList[2] と pointList[3] の間などの一連のトライアングルで構成されます。

C#

2. DrawUserIndexedPrimitives を呼び出し、頂点配列のデータを解釈する方法を決定する PrimitiveType.TriangleList を指定するこ
とによって、ラインをレンダリングします。

C#

basicEffect.DiffuseColor = new Vector3(1.0f, 0.0f, 0.0f);
basicEffect.CommitChanges();

graphics.GraphicsDevice.DrawUserIndexedPrimitives<VertexPositionNormalTexture>(
    PrimitiveType.LineStrip,
    pointList,
    0,   // vertex buffer offset to add to each element of the index buffer
    8,   // number of vertices to draw
    lineStripIndices,
    0,   // first index element to read
    7    // number of primitives to draw
);
basicEffect.DiffuseColor = new Vector3(1.0f, 1.0f, 1.0f);
basicEffect.CommitChanges();

triangleListIndices = new short[(width - 1) * (height - 1) * 6];

for (int x = 0; x < width - 1; x++)
{
    for (int y = 0; y < height - 1; y++)
    {
        triangleListIndices[(x + y * (width - 1)) * 6] = (short)(2 * x);
        triangleListIndices[(x + y * (width - 1)) * 6 + 1] = (short)(2 * x + 1);
        triangleListIndices[(x + y * (width - 1)) * 6 + 2] = (short)(2 * x + 2);

        triangleListIndices[(x + y * (width - 1)) * 6 + 3] = (short)(2 * x + 2);
        triangleListIndices[(x + y * (width - 1)) * 6 + 4] = (short)(2 * x + 1);
        triangleListIndices[(x + y * (width - 1)) * 6 + 5] = (short)(2 * x + 3);
    }
}

triangleListIndices = new short[18]{ 0, 1, 2, 1, 2, 3, 2, 3, 4, 3, 4, 5, 4, 5, 6, 6, 5
, 7, 0, 8, 1 };

graphics.GraphicsDevice.DrawUserIndexedPrimitives<VertexPositionNormalTexture>(
    PrimitiveType.TriangleList,
    pointList,



トライアングルトライアングル  ストリップの描画ストリップの描画
トライアングルトライアングル リストを描画するにはリストを描画するには

トライアングル ストリップは、複数の頂点を共有する一連のトライアングルです。この例でレンダリングするオブジェクトは、トライアングル リストを使
用してレンダリングされたオブジェクトと同じように見えますが、複数のトライアングルで 1 つのポイントが共有されるため、必要な頂点の数が少な
くなっています。

1. トライアングルのストリップを指定するインデックスのリストを保持する配列を作成します。

C#

これは、次の配列に lineStripIndices を設定する操作と同じ結果になります。次の配列は pointList[1] と pointList[2] の間、
pointList[2] と pointList[3] の間などで接続された一連のラインで構成されます。

C#

2. DrawUserIndexedPrimitives を呼び出し、頂点配列のデータを解釈する方法を決定する PrimitiveType.TriangleStrip を指定する
ことによって、ラインをレンダリングします。ここでは、トライアングル リストを使用する場合よりも少ない数の頂点を使用して、同じ数のプリミ
ティブをレンダリングすることに注意してください。

注注

このサンプル コードでは、前のトライアングル リストで使用した白いラインではなく、一連の赤いラインによってトライアングル ストリップがレ
ンダリングされます。結果は同じでも、プリミティブ タイプが異なることを示すために赤いラインが使用されています。

C#

    0,   // vertex buffer offset to add to each element of the index buffer
    8,   // number of vertices to draw
    triangleListIndices,
    0,   // first index element to read
    6    // number of primitives to draw
);

// Initialize an array of indices of type short.
triangleStripIndices = new short[points];

// Populate the array with references to indices in the vertex buffer.
for (int i = 0; i < points; i++)
{
    triangleStripIndices[i] = (short)i;
}

triangleFanIndices = new short[8]{ 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 1 };

basicEffect.DiffuseColor = new Vector3(1.0f, 0.0f, 0.0f);
basicEffect.CommitChanges();

graphics.GraphicsDevice.DrawUserIndexedPrimitives<VertexPositionNormalTexture>(
    PrimitiveType.TriangleStrip,
    pointList,
    0,  // vertex buffer offset to add to each element of the index buffer
    8,  // number of vertices to draw
    triangleStripIndices,
    0,  // first index element to read
    6   // number of primitives to draw
);
basicEffect.DiffuseColor = new Vector3(1.0f, 1.0f, 1.0f);
basicEffect.CommitChanges();



XNA Game Studio 2.0

方法方法 : カスタムカスタム エフェクトの作成と適用エフェクトの作成と適用

この例では、3D オブジェクトのディフューズ カラー、ワールド変換、ビュー変換、射影変換を設定する単純なエフェクトを作成する方法について
説明します。

完全なサンプル完全なサンプル  コードコード

このチュートリアルのコードは、このチュートリアルの本文で説明する手法を実際に示したものです。このチュートリアルの完全なサンプル コードをダ
ウンロードできます。ダウンロード内容には、完全なソース コードと、このサンプルに必要な追加のサポート ファイルが含まれます。

ApplyAnEffect_Sample.zip のダウンロード

注注

ここで説明されている手順は、Effect クラスを使って作成したエフェクトについて述べたものです。基本的なライティング、マテリアル、テクスチャ
、変換機能だけでよく、カスタム エフェクトを作成する必要はないという方は、BasicEffect クラスを使用してください。詳細については、
「方法 : BasicEffect の使用」を参照してください。

エフェクトを適用するにはエフェクトを適用するには

1. シェーダ アセンブリ言語 (ASM) または上位レベル シェーダ言語 (HLSL) を使用して、エフェクトの記述を作成します。この例で
は、Transform という名前の頂点シェーダと、TransformTechnique という名前のテクニック (単一パスの頂点シェーダに適用されるテ
クニック) が、エフェクト ファイルに含まれています。

2. XNA Framework ゲームの Content ディレクトリにエフェクト ファイルを追加します。[Content] ノードを右クリックし、[追加追加] をポイントし
て、[既存の項目既存の項目] をクリックします。[ファイルの種類ファイルの種類] ボックスの一覧の [すべてのファイルすべてのファイル] をクリックします。.fx ファイルを参照して、[追追
加加] をクリックします。

uniform extern float4x4 WorldViewProj : WORLDVIEWPROJECTION;

struct VS_OUTPUT
{
    float4 position : POSITION;
    float4 color : COLOR0;
};

VS_OUTPUT Transform(
    float4 Pos  : POSITION, 
    float4 Color : COLOR0 )
{
    VS_OUTPUT Out = (VS_OUTPUT)0;

    Out.position = mul(Pos, WorldViewProj);
    Out.color = Color;

    return Out;
}

float4 PixelShader( VS_OUTPUT vsout ) : COLOR
{
    return vsout.color;
}

technique TransformTechnique
{
    pass P0
    {
        vertexShader = compile vs_2_0 Transform();
        pixelShader = compile ps_1_1 PixelShader();
    }
}

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=103969&clcid=0x409


ヒントヒント

新しい .fx ファイルを作成するには、[追加追加] をポイントし、[新しいアイテム新しいアイテム] をポイントして、[テキストテキスト ファイルファイル] テンプレートを選択しま
す。ファイル名には .fx という拡張子を使用します。

3. 新しい Effect オブジェクトを作成します。これは、ContentManager.Load<Effect> メソッドを使用してアセットを読み込む方法で行いま
す。

C#

4. エフェクト ファイルに WorldViewProj という名前のパラメータが含まれています。これは、頂点シェーダが使用する行列です。次のコード
は、WorldViewProj パラメータを Effect.Parameters で検索し、EffectParameter.SetValue を呼び出してトランスフォーム行列の値
を初期化します。

C#

5. Effect.CurrentTechnique に、エフェクト ファイル内のテクニック (適用するテクニック) を指定します。ここでは、Effect.Techniques を使用
して、TransformTechnique という名前のテクニックをエフェクト ファイルから検索します。

C#

6. Effect.Begin を呼び出して、テクニックの適用を開始します。EffectPass.Begin の呼び出しから EffectPass.End の呼び出しまでの間に、
必要なジオメトリをテクニックのパスごとに描画します。Effect.End を呼び出して、テクニックの適用を停止します。

C#

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

effect.Parameters["WorldViewProj"].SetValue(worldViewProjection);

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

// The effect is a compiled effect created and compiled elsewhere
// in the application.

effect.Begin();
foreach (EffectPass pass in effect.CurrentTechnique.Passes)
{
    pass.Begin();

    graphics.GraphicsDevice.DrawIndexedPrimitives(
        PrimitiveType.TriangleList,
        0,
        0,
        cubeVertices.Length,
        0,
        12);

    pass.End();
}
effect.End();



XNA Game Studio 2.0

方法方法 : カスタムカスタム エフェクトを使用したモデルの描画エフェクトを使用したモデルの描画

この例では、Model ファイルを読み込み、カスタム Effect を使用して、Content Pipeline を変更せずに Model を描画する方法について説明
します。

完全なサンプル完全なサンプル  コードコード

このチュートリアルのコードは、このチュートリアルの本文で説明する手法を実際に示したものです。このチュートリアルの完全なサンプル コードをダ
ウンロードできます。ダウンロード内容には、完全なソース コードと、このサンプルに必要な追加のサポート ファイルが含まれます。

ShadowMapping_Sample.zip のダウンロード

Model を読み込むと、既定では BasicEffect を使用するように設定されます。これは、Content Pipeline のカスタマイズによって変更できます。
または、Model の読み込み時に新しい Effect を Model に適用できます。

カスタムカスタム エフェクトを使用したモデルを描画するにはエフェクトを使用したモデルを描画するには

1. ゲームの LoadContent メソッドで、Model を通常の方法で読み込みます (ContentManager を使用します)。

C#

2. LoadContent で、Effect を通常の方法で読み込みます (ContentManager を使用します)。

C#

3. 次に、モデル内の各 ModelMeshPart を反復処理し、ModelMeshPart の Effect プロパティに Effect を割り当てます。

C#

4. 最後に、「方法 : モデルのレンダリング」で説明されている手順を使用して通常の方法で Model を描画します。ただし、ここで
は、BasicEffect を使用するのではなく、モデルに添付された Effect を使用します。

C#

関連項目
概念概念

3D グラフィックの概要
タスクタスク

方法 : モデルのレンダリング
リファレンスリファレンス

terrain = Content.Load<Model>("terrain");

effect = content.Load<Effect>( "ReallySimpleTexture" );

public static void RemapModel(Model model, Effect effect)
{
    foreach (ModelMesh mesh in model.Meshes)
    {
        foreach (ModelMeshPart part in mesh.MeshParts)
        {
            part.Effect = effect;
        }
    }
}

foreach (ModelMesh mesh in terrain.Meshes)
{
    foreach (Effect effect in mesh.Effects)
    {
        mesh.Draw();
    }
}

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=104024&clcid=0x409
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XNA Game Studio 2.0

方法方法 : カスタムカスタム テクスチャテクスチャ エフェクトの作成エフェクトの作成

この例では、方法 : ポイントやラインなどの 3D プリミティブの描画 および 方法 : カスタム エフェクトの作成と適用 の例を基にして、テクスチャを
3D プリミティブ オブジェクトに適用するエフェクトの作成方法を示します。

完全なサンプル完全なサンプル  コードコード

このチュートリアルのコードは、このチュートリアルの本文で説明する手法を実際に示したものです。このチュートリアルの完全なサンプル コードをダ
ウンロードできます。ダウンロード内容には、完全なソース コードと、このサンプルに必要な追加のサポート ファイルが含まれます。

ApplyTextures_Sample.zip のダウンロード

この例の主な手順を以下に示します。

テクスチャの作成

頂点のテクスチャ座標への関連付け

テクスチャの初期化

エフェクトの初期化

エフェクト テクニックの適用

テクスチャの作成テクスチャの作成
テクスチャテクスチャ  エフェクトを作成するにはエフェクトを作成するには

シェーダ アセンブリ言語 (ASM) または上位レベル シェーダ言語 (HLSL) を使用して、エフェクトの記述を作成します。この例では、エフェクト ファ
イルに、オブジェクトを変換するための頂点シェーダと、テクスチャをオブジェクトに適用するためのピクセル シェーダが含まれています。

注注

このエフェクト ファイルの頂点シェーダはテクスチャ座標を操作するのではなく、テクスチャ座標をピクセル シェーダが使用できるように変換して
返します。

uniform extern float4x4 WorldViewProj : WORLDVIEWPROJECTION;
uniform extern texture UserTexture;

struct VS_OUTPUT
{
    float4 position  : POSITION;
    float4 textureCoordinate : TEXCOORD0;
};

sampler textureSampler = sampler_state
{
    Texture = <UserTexture>;
    mipfilter = LINEAR; 
};
 
VS_OUTPUT Transform(
    float4 Position  : POSITION, 
    float4 TextureCoordinate : TEXCOORD0 )
{
    VS_OUTPUT Out = (VS_OUTPUT)0;

    Out.position = mul(Position, WorldViewProj);
    Out.textureCoordinate = TextureCoordinate;

    return Out;
}

float4 ApplyTexture(VS_OUTPUT vsout) : COLOR
{
    return tex2D(textureSampler, vsout.textureCoordinate).rgba;
}

technique TransformAndTexture
{
    pass P0

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=103970&clcid=0x409


頂点のテクスチャ座標への関連付け頂点のテクスチャ座標への関連付け
テクスチャ座標の頂点への関連付けテクスチャ座標の頂点への関連付け

1. VertexPositionTexture タイプの頂点宣言を作成します。

C#

2. 立方体の各面を描画するためのポイントを初期化します。

C#

3. テクスチャ座標を初期化します。

C#

4. 頂点のリストを保持するための配列を宣言します。この配列は、頂点バッファにデータを割り当てるときに使用します。

C#

5. 位置とテクスチャ座標のデータを、頂点配列の各要素に割り当てます。

C#

    {
        vertexShader = compile vs_2_0 Transform();
        pixelShader  = compile ps_2_0 ApplyTexture();
    }
}

cubeVertexDeclaration = new VertexDeclaration(
    graphics.GraphicsDevice, VertexPositionTexture.VertexElements);

Vector3 topLeftFront = new Vector3(-1.0f, 1.0f, 1.0f);
Vector3 bottomLeftFront = new Vector3(-1.0f, -1.0f, 1.0f);
Vector3 topRightFront = new Vector3(1.0f, 1.0f, 1.0f);
Vector3 bottomRightFront = new Vector3(1.0f, -1.0f, 1.0f);
Vector3 topLeftBack = new Vector3(-1.0f, 1.0f, -1.0f);
Vector3 topRightBack = new Vector3(1.0f, 1.0f, -1.0f);
Vector3 bottomLeftBack = new Vector3(-1.0f, -1.0f, -1.0f);
Vector3 bottomRightBack = new Vector3(1.0f, -1.0f, -1.0f);

Vector2 textureTopLeft = new Vector2(0.0f, 0.0f);
Vector2 textureTopRight = new Vector2(1.0f, 0.0f);
Vector2 textureBottomLeft = new Vector2(0.0f, 1.0f);
Vector2 textureBottomRight = new Vector2(1.0f, 1.0f);

cubeVertices = new VertexPositionTexture[36];

// Vertices for the front of the cube.
cubeVertices[0] =
    new VertexPositionTexture(
    topLeftFront, textureTopLeft); // 0
cubeVertices[1] =
    new VertexPositionTexture(
    bottomLeftFront, textureBottomLeft); // 1
cubeVertices[2] =
    new VertexPositionTexture(
    topRightFront, textureTopRight); // 2
cubeVertices[3] =
    new VertexPositionTexture(
    bottomRightFront, textureBottomRight); // 3



6. 頂点データを保持する頂点バッファを作成します。

C#

// Vertices for the back of the cube.
cubeVertices[4] =
    new VertexPositionTexture(
    topLeftBack, textureTopRight); // 4
cubeVertices[5] =
    new VertexPositionTexture(
    topRightBack, textureTopLeft); // 5
cubeVertices[6] =
    new VertexPositionTexture(
    bottomLeftBack, textureBottomRight); //6
cubeVertices[7] =
    new VertexPositionTexture(
    bottomRightBack, textureBottomLeft); // 7

// Vertices for the top of the cube.
cubeVertices[8] =
    new VertexPositionTexture(
    topLeftFront, textureBottomLeft); // 8
cubeVertices[9] =
    new VertexPositionTexture(
    topRightBack, textureTopRight); // 9
cubeVertices[10] =
    new VertexPositionTexture(
    topLeftBack, textureTopLeft); // 10
cubeVertices[11] =
    new VertexPositionTexture(
    topRightFront, textureBottomRight); // 11

// Vertices for the bottom of the cube.
cubeVertices[12] =
    new VertexPositionTexture(
    bottomLeftFront, textureTopLeft); // 12
cubeVertices[13] =
    new VertexPositionTexture(
    bottomLeftBack, textureBottomLeft); // 13
cubeVertices[14] =
    new VertexPositionTexture(
    bottomRightBack, textureBottomRight); // 14
cubeVertices[15] =
    new VertexPositionTexture(
    bottomRightFront, textureTopRight); // 15

// Vertices for the left side of the cube.
cubeVertices[16] =
    new VertexPositionTexture(
    topLeftFront, textureTopRight); // 16
cubeVertices[17] =
    new VertexPositionTexture(
    bottomLeftFront, textureBottomRight); // 17
cubeVertices[18] =
    new VertexPositionTexture(
    topRightFront, textureTopLeft); // 18
cubeVertices[19] =
    new VertexPositionTexture(
    bottomRightFront, textureBottomLeft); // 19



7. 頂点バッファにデータを追加します。

C#

8. cubeVertices 配列のインデックスを作成します。

C#

9. インデックス配列データを保持するためのインデックス バッファを作成します。

C#

10. インデックス バッファにデータを追加します。

C#

テクスチャの初期化テクスチャの初期化
テクスチャの初期化テクスチャの初期化

1. ゲーム プロジェクトの Content ディレクトリにテクスチャを追加します。ソリューション エクスプローラで、ゲーム プロジェクトの [Content] ノー
ドを右クリックし、[追加追加]、[既存の項目既存の項目] の順にクリックします。[ファイルの種類ファイルの種類] ボックスの一覧の [すべてのファイルすべてのファイル] をクリックします。
テクスチャ ファイルを参照して、[追加追加] をクリックします。この例では、xna.jpg というテクスチャを追加し、対応するアセット名として xna を
割り当てています。

ゲーム アセットのプロパティの詳細については、「ゲーム アセットのプロパティ」を参照してください。

2. 新しい Texture2D オブジェクトを作成します。これは、ContentManager.Load<Texture2D> メソッドを使用してアセットを読み込む方
法で行います。

C#

vertexBuffer = new VertexBuffer(graphics.GraphicsDevice,
    VertexPositionTexture.SizeInBytes * cubeVertices.Length,
    BufferUsage.None
    );

vertexBuffer.SetData<VertexPositionTexture>(cubeVertices);

cubeIndices = new short[] {
                         0,  1,  2,  // front face 
                         1,  3,  2,
                         4,  5,  6,  // back face
                         6,  5,  7,
                         8,  9, 10,  // top face
                         8, 11,  9,
                        12, 13, 14,  // bottom face
                        12, 14, 15,
                        16, 13, 17,  // left face
                        10, 13, 16,
                        18, 19, 14,  // right face
                         9, 18, 14 };

indexBuffer = new IndexBuffer(graphics.GraphicsDevice,
    sizeof(short) * cubeIndices.Length,
    BufferUsage.None,
    IndexElementSize.SixteenBits
    );

indexBuffer.SetData<short>(cubeIndices);

Texture2D texture = Content.Load<Texture2D>("xna");



エフェクトの初期化エフェクトの初期化
エフェクトエフェクト  パラメータの設定パラメータの設定

このエフェクトには、WorldViewProj という名前のトランスフォーム行列 (頂点シェーダで使用) と、UserTexture という名前のテクスチャ (ピク
セル シェーダに適用するテクスチャ サンプラで使用) の、2 つのパラメターがあります。ここでは、これらのパラメータに、アプリケーション内の対応す
るオブジェクトを設定します。オブジェクトは、Matrix オブジェクト (名前は worldViewProjection) と Texture2D オブジェクト (名前は
texture) です。

C#

エフェクトエフェクト テクニックの適用テクニックの適用
テクスチャのテクニックの選択と適用テクスチャのテクニックの選択と適用

1. この例では、エフェクト ファイルに含まれるテクニックが 1 つだけであるため、CurrentTechnique は、そのエフェクト ファイル内のテクニックの
名前である TransformAndTexture に設定されています。

C#

2. デバイスの頂点ストリーム、インデックス、および、テクスチャの適用先の頂点に対応する頂点宣言を設定します。

C#

3. Effect.Begin と Effect.End で囲まれたブロックの内側にある EffectPass.Begin と EffectPass.End の間に描画呼び出しを挿入して、テク
ニックを適用します。

C#

関連項目
概念概念

3D グラフィックの概要
タスクタスク

方法 : BasicEffect の使用

effect.Parameters["WorldViewProj"].SetValue(worldViewProjection);
effect.Parameters["UserTexture"].SetValue(texture);

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

graphics.GraphicsDevice.VertexDeclaration = cubeVertexDeclaration;
graphics.GraphicsDevice.Indices = indexBuffer;
graphics.GraphicsDevice.Vertices[0].SetSource(
    vertexBuffer,
    0,
    VertexPositionTexture.SizeInBytes);

// This code would go between a device BeginScene-EndScene block.
effect.Begin();
foreach (EffectPass pass in effect.CurrentTechnique.Passes)
{
    pass.Begin();

    graphics.GraphicsDevice.DrawIndexedPrimitives(PrimitiveType.TriangleList,
        0,
        0,
        cubeVertices.Length,
        0,
        12
    );

    pass.End();
}
effect.End();



方法 : EffectParameters および EffectTechniques の使用
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方法方法 : テクスチャテクスチャ クワッドの描画クワッドの描画

この例では、DrawUserIndexedPrimitives を使用して単純なクワッドを作成および描画する方法について説明します。

クワッドは、矩形や正方形を形成する 2 つのトライアングルです。この例では、Quad クラスを使用して、DrawUserIndexedPrimitives による
描画に適した頂点とインデックスのリストを持つクワッドを作成します。この例では、BasicEffect を使用してプリミティブにテクスチャを適用する方
法も示しています。

注注

この例では、BasicEffect クラスを使用してシーンをレンダリングします。BasicEffect については、方法 : BasicEffect の使用 を参照してくださ
い。

完全なサンプル完全なサンプル  コードコード

このチュートリアルのコードは、このチュートリアルの本文で説明する手法を実際に示したものです。このチュートリアルの完全なサンプル コードをダ
ウンロードできます。ダウンロード内容には、完全なソース コードと、このサンプルに必要な追加のサポート ファイルが含まれます。

TexturedQuad_Sample.zip のダウンロード。

クワッドを作成するにはクワッドを作成するには

1. クワッドの 4 個の頂点のそれぞれの位置を決めます。Quad のコンストラクタは、呼び出し元から提供された原点、幅、高さ、および向き
に関する情報に基づいて 4 つのコーナーを計算します。

C#

2. クワッドに適用するテクスチャの UV 座標を決めます。Quad のコンストラクタは、FillVertices を呼び出して、(0,0) から (1,1) の範囲の
UV 座標を割り当てます。これにより、テクスチャ全体がクワッド上に表示されます。

C#

3. 各頂点の法線を決めます。FillVertices は、指定された法線ベクトルを各頂点にコピーします。

public Quad( Vector3 origin, Vector3 normal, Vector3 up, float width, float height )
{
    Vertices = new VertexPositionNormalTexture[4];
    Indexes = new int[6];
    Origin = origin;
    Normal = normal;
    Up = up;

    // Calculate the quad corners
    Left = Vector3.Cross( normal, Up );
    Vector3 uppercenter = (Up * height / 2) + origin;
    UpperLeft = uppercenter + (Left * width / 2);
    UpperRight = uppercenter - (Left * width / 2);
    LowerLeft = UpperLeft - (Up * height);
    LowerRight = UpperRight - (Up * height);

    FillVertices();
}

private void FillVertices()
{
    // Fill in texture coordinates to display full texture
    // on quad
    Vector2 textureUpperLeft = new Vector2( 0.0f, 0.0f );
    Vector2 textureUpperRight = new Vector2( 1.0f, 0.0f );
    Vector2 textureLowerLeft = new Vector2( 0.0f, 1.0f );
    Vector2 textureLowerRight = new Vector2( 1.0f, 1.0f );

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=104030&clcid=0x409


C#

4. 位置とテクスチャ座標のデータを頂点配列にコピーします。

C#

5. インデックス バッファを入力して、グラフィック ハードウェアで頂点を描画する順序を指定します。2 個のトライアングルを描画するには4 個
の頂点が必要ですが、PrimitiveType.TriangleList を使用する場合は 6 個のインデックス エントリが必要です。これらのインデックスは、
時計回りの順に指定されます。XNA は右利き用のシステムであるため、反時計回りの順に描画されるトライアングルは、カメラに対して
反対方向を向いているとみなされ、既定では自動的にカリングされます。

C#

クワッドを描画するにはクワッドを描画するには

1. ゲームの Initialize メソッドで、クワッドの位置、法線 (クワッドが向く方向)、上方ベクトル、および幅と高さを指定して、新しい Quad オブ
ジェクトを作成します。また、ビューと射影の行列を作成してレンダリング時に使用することもできます。

C#

2. ゲームの LoadContent メソッドで、ContentManager を使用してクワッドに適用するテクスチャを読み込み、新しい BasicEffect オブジェ

// Provide a normal for each vertex
for (int i = 0; i < Vertices.Length; i++)
{
    Vertices[i].Normal = Normal;
}

// Set the position and texture coordinate for each
// vertex
Vertices[0].Position = LowerLeft;
Vertices[0].TextureCoordinate = textureLowerLeft;
Vertices[1].Position = UpperLeft;
Vertices[1].TextureCoordinate = textureUpperLeft;
Vertices[2].Position = LowerRight;
Vertices[2].TextureCoordinate = textureLowerRight;
Vertices[3].Position = UpperRight;
Vertices[3].TextureCoordinate = textureUpperRight;

    // Set the index buffer for each vertex, using
    // clockwise winding
    Indexes[0] = 0;
    Indexes[1] = 1;
    Indexes[2] = 2;
    Indexes[3] = 2;
    Indexes[4] = 1;
    Indexes[5] = 3;
}

Quad quad;
VertexDeclaration quadVertexDecl;
Matrix View, Projection;
protected override void Initialize()
{
    quad = new Quad(Vector3.Zero, Vector3.Backward, Vector3.Up, 1, 1);
    View = Matrix.CreateLookAt(new Vector3(0, 0, 2), Vector3.Zero, Vector3.Up);
    Projection = Matrix.CreatePerspectiveFieldOfView(MathHelper.PiOver4, 4.0f / 3.0f, 
1, 500);

    base.Initialize();
}



クトを作成して初期化します。TextureEnabled を true に設定し、描画するテクスチャを Texture プロパティに割り当てます。

C#

3. LoadContent でも、クワッドの定義に使用する頂点タイプ (ここでは VertexPositionNormalTexture ) の VertexDeclaration を作成し
ます。

C#

4. ゲームの Draw メソッドで、GraphicsDevice 上の VertexDeclaration に、LoadContent で作成した VertexDeclaration オブジェクトを
指定します。

C#

5. エフェクトで Begin を呼び出し、次に、各 EffectPass で DrawUserIndexedPrimitives を使用してクワッドを描画します。Quad 構造
体で Vertices および Indices プロパティを使用してプリミティブ データを提供し、描画する 2 個のトライアングルを指定します。次
に、End でエフェクトを終了します。

C#

関連項目

Texture2D texture;
BasicEffect quadEffect;
protected override void LoadContent()
{
    // Create a new SpriteBatch, which can be used to draw textures.
    spriteBatch = new SpriteBatch(GraphicsDevice);
    texture = Content.Load<Texture2D>("Glass");
    quadEffect = new BasicEffect(graphics.GraphicsDevice, null);
    quadEffect.EnableDefaultLighting();

    quadEffect.World = Matrix.Identity;
    quadEffect.View = View;
    quadEffect.Projection = Projection;
    quadEffect.TextureEnabled = true;
    quadEffect.Texture = texture;

    quadVertexDecl = new VertexDeclaration(graphics.GraphicsDevice,
       VertexPositionNormalTexture.VertexElements);
}

protected override void Draw(GameTime gameTime)
{
    GraphicsDevice.Clear(Color.CornflowerBlue);
    GraphicsDevice.VertexDeclaration = quadVertexDecl;

    quadEffect.Begin();
    foreach (EffectPass pass in quadEffect.CurrentTechnique.Passes)
    {
        pass.Begin();

        GraphicsDevice.DrawUserIndexedPrimitives<VertexPositionNormalTexture>(
            PrimitiveType.TriangleList, quad.Vertices, 0, 4, quad.Indexes, 0, 2);

        pass.End();
    }
    quadEffect.End();
    
    base.Draw(gameTime);
}



概念概念

3D グラフィックの概要
タスクタスク

方法 : BasicEffect の使用
リファレンスリファレンス

BasicEffect
VertexDeclaration
DrawUserIndexedPrimitives
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方法方法 : 分割画面ゲーミングのためのビューポートの使用分割画面ゲーミングのためのビューポートの使用

この例では、Viewport プロパティを使用して、画面の異なる部分に異なるシーンを表示する方法について説明します。

このサンプルでは、Camera1 と Camera2 の 2 つのカメラ クラスを使用していると仮定しています。

完全なサンプル完全なサンプル  コードコード

このチュートリアルのコードは、このチュートリアルの本文で説明する手法を実際に示したものです。このチュートリアルの完全なサンプル コードをダ
ウンロードできます。ダウンロード内容には、完全なソース コードと、このサンプルに必要な追加のサポート ファイルが含まれます。

SplitScreen_Sample.zip のダウンロード。

分割画面を作成するには分割画面を作成するには

1. LoadContent メソッドで、2 つの新しい Viewport オブジェクトを作成して、画面の 2 つの新しい "分割された" 領域を定義します。この
例では、画面を垂直に半分に分割します。

C#

2. 2 つの新しいビューポートを作成したら、すぐに、それぞれの新しいビューポートに対応する射影行列を作成します。この場合、画面が半
分に分割されるため、必要となる新しい射影行列は 1 つだけです。縦横比が 2:3 であることを除いて、設定は 4:3 全画面の射影行列
と同じです。

C#

3. Draw メソッドで、ビューポイントのいずれかを割り当てて、GraphicsDevice Viewport として描画します。その後に、このパースペクティブ
に関連付けられているカメラ (またはビュー行列) を、適切な射影行列と共に使用して、通常どおりにシーンを描画します。

C#

Viewport defaultViewport;
Viewport leftViewport;
Viewport rightViewport;
Matrix projectionMatrix;
Matrix halfprojectionMatrix;
protected override void LoadContent()
{
    // Create a new SpriteBatch, which can be used to draw textures.
    spriteBatch = new SpriteBatch(GraphicsDevice);

    defaultViewport = GraphicsDevice.Viewport;
    leftViewport = defaultViewport;
    rightViewport = defaultViewport;
    leftViewport.Width = leftViewport.Width / 2;
    rightViewport.Width = rightViewport.Width / 2;
    rightViewport.X = leftViewport.Width + 1;

    projectionMatrix = Matrix.CreatePerspectiveFieldOfView(MathHelper.PiOver4, 4.0f / 
3.0f, 1.0f, 10000f);
    halfprojectionMatrix = Matrix.CreatePerspectiveFieldOfView(MathHelper.PiOver4, 2.0
f / 3.0f, 1.0f, 10000f);
}

protected override void Draw(GameTime gameTime)
{
    GraphicsDevice.Viewport = defaultViewport;
    GraphicsDevice.Clear(Color.CornflowerBlue);

    GraphicsDevice.Viewport = leftViewport;
    DrawScene(gameTime, Camera1.ViewMatrix, halfprojectionMatrix);

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=104026&clcid=0x409


4. Viewport プロパティに割り当てて、再度、カメラまたはビュー行列、および適切な射影行列を使用して、シーンを描画します。

C#

関連項目
概念概念

表示、クライアント境界、ビューポート、およびバック バッファ
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice.Viewport
Viewport 構造体

    GraphicsDevice.Viewport = rightViewport;
    DrawScene(gameTime, Camera2.ViewMatrix, halfprojectionMatrix);

    base.Draw(gameTime);

}



XNA Game Studio 2.0

方法方法 : スカイスフィアを作成するスカイスフィアを作成する

この例では、スカイボックスのような TextureCube ("キューブ マップ") を球に適用するエフェクトの作成方法を示します。

この例では、表示する単純な Model に加えて、3D カメラの位置とビュー行列を処理するための Camera オブジェクトがあることを想定していま
す。スカイスフィア エフェクトには、スフィア モデルとスカイボックス キューブ マップも必要です。

完全なサンプル完全なサンプル  コードコード

このチュートリアルのコードは、このチュートリアルの本文で説明する手法を実際に示したものです。このチュートリアルの完全なサンプル コードをダ
ウンロードできます。ダウンロード内容には、完全なソース コードと、このサンプルに必要な追加のサポート ファイルが含まれます。

SkySphere_Sample.zip のダウンロード

スカイスフィアスカイスフィア  エフェクトを作成するにはエフェクトを作成するには

1. スカイスフィア エフェクトの頂点シェーダは、各頂点の位置を取得し、ビュー行列からカメラの回転を取得して、射影行列を最後の頂点位
置に適用します。頂点間のピクセル値を計算するために、頂点シェーダは変更していない位置を渡します。

C#

2. スカイスフィア エフェクトのピクセル シェーダは texCUBE 関数を使用してキューブ マップ上でピクセルを選択します。カメラのビューポイントを
囲んでいるスフィア モデルと (キューブとして) スフィア モデルを囲んでいるキューブ マップを想像してください。その後、カメラの位置からスフィ
ア モデル上のポイントに線を引き、それがキューブ マップに到達するまで延ばします。これが texCUBE によって返されるピクセルです。これ
には、キューブを異なる形状にトランスフォームするエフェクトがあり、より現実的な空を作ります (キューブには、明らかなコーナーができるこ
とがよくあります)。このエフェクトのためにスフィアを使用する必要はありません。平らになったり楕円形になったスフィアは、一部のアプリケー
ションではより良く表示されることがあります。

C#

uniform extern float4x4 ViewMatrix;
uniform extern float4x4 ProjectionMatrix;

void SkyboxVertexShader( float3 pos : POSITION0,
                         out float4 SkyPos : POSITION0,
                         out float3 SkyCoord : TEXCOORD0 )
{
    // Calculate rotation. Using a float3 result, so translation is ignored
    float3 rotatedPosition = mul(pos, ViewMatrix);           
    // Calculate projection, moving all vertices to the far clip plane 
    // (w and z both 1.0)
    SkyPos = mul(float4(rotatedPosition, 1), ProjectionMatrix).xyww;    

    SkyCoord = pos;
};

uniform extern texture SkyboxTexture;
sampler SkyboxS = sampler_state
{
    Texture = <SkyboxTexture>;
    MinFilter = LINEAR;
    MagFilter = LINEAR;
    MipFilter = LINEAR;
    AddressU = WRAP;
    AddressV = WRAP;
};
float4 SkyboxPixelShader( float3 SkyCoord : TEXCOORD0 ) : COLOR
{
    // grab the pixel color value from the skybox cube map
    return texCUBE(SkyboxS, SkyCoord);
};

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=104025&clcid=0x409


3. スカイスフィア エフェクトのテクニックにはパスが 1 つあります。スフィア上のトライアングルをすべてレンダリングしたいため、テクニックはカリング
を無効にする必要があります。カメラはスフィアの内側にあるため、通常のカリングでは頂点へのシェーディングが発生しません。オブジェクト

のクリップがまったく表示されず、すべての背後がレンダリングされる環境を求めているため、深度書き込みも無効になっています。

C#

スカイスフィアスカイスフィア  エフェクトを適用するにはエフェクトを適用するには

1. Game.LoadContent で、シーンに通常描画するコンテンツを読み込みます。

C#

2. コンテンツ マネージャからスカイスフィア エフェクトを読み込みます。

3. 次に、キューブ マップを TextureCube オブジェクトに読み込みます。キューブ マップは、キューブを形成する 6 つの面があるテクスチャです。
スカイボックス (またはスフィア) の場合、キューブ マップはシーンの遠くの画像です。

4. その後、描画する TextureCube も含め、スカイスフィアに必要なパラメータを設定します。

C#

technique SkyboxTechnique
{
    pass P0
    {
        vertexShader = compile vs_2_0 SkyboxVertexShader();
        pixelShader = compile ps_2_0 SkyboxPixelShader();

        // We're drawing the inside of a model
        CullMode = None;  
        // We don't want it to obscure objects with a Z < 1
        ZWriteEnable = false; 
    }
}

Vector3 ModelPosition;
float ModelRotation = 0.0f;
Model Model;
Model SkySphere;
Effect SkySphereEffect;
Matrix projectionMatrix;
protected override void LoadContent()
{
    // Create a new SpriteBatch, which can be used to draw textures.
    spriteBatch = new SpriteBatch(GraphicsDevice);
    Model = Content.Load<Model>("redtorus");
    ModelPosition = Vector3.Zero;
    projectionMatrix = Matrix.CreatePerspectiveFieldOfView(MathHelper.PiOver4, 4.0f / 
3.0f, 1.0f, 10000f);

// Load the effect, the texture it uses, and 
// the model used for drawing it
SkySphereEffect = Content.Load<Effect>("SkySphere");
TextureCube SkyboxTexture = Content.Load<TextureCube>("uffizi_cross");
SkySphere = Content.Load<Model>("SphereHighPoly");

// Set the parameters of the effect
//SkySphereEffect.Parameters["ViewMatrix"].SetValue(myCamera2.ViewMatrix);
SkySphereEffect.Parameters["ViewMatrix"].SetValue(myCamera.ViewMatrix);
SkySphereEffect.Parameters["ProjectionMatrix"].SetValue(projectionMatrix);
SkySphereEffect.Parameters["SkyboxTexture"].SetValue(SkyboxTexture);



5. Effect と Model は個別に読み込まれるため、スカイスフィア エフェクトをスカイスフィア モデルの ModelMeshPart 上の各 Effect プロパティ
に適用する必要があります。

C#

6. Game.Draw で、まず、通常の方法でシーンを描画します。

C#

7. その後、パラメータをスカイスフィア Effect に設定してスカイスフィアを描画し、スカイスフィア Model を描画します。この場合、ビュー行列お
よび射影行列を設定します。

C#

8. このシェーダは、実行前にレンダリング ステートをいくつか設定するため、影響を受けたレンダリング ステートをその後のレンダリングに使用す
る値にリセットする必要があります。

C#

    // Set the Skysphere Effect to each part of the Skysphere model
    foreach (ModelMesh mesh in SkySphere.Meshes)
    {
        foreach (ModelMeshPart part in mesh.MeshParts)
        {
            part.Effect = SkySphereEffect;
        }
    }

}

protected override void Draw(GameTime gameTime)
{
    graphics.GraphicsDevice.Clear(Color.CornflowerBlue);

    //Draw the model, a model can have multiple meshes, so loop
    foreach (ModelMesh mesh in Model.Meshes)
    {
        //This is where the mesh orientation is set, as well as our camera and project
ion
        foreach (BasicEffect effect in mesh.Effects)
        {
            effect.EnableDefaultLighting();
            effect.World = Matrix.Identity * Matrix.CreateRotationY(ModelRotation)
                * Matrix.CreateTranslation(ModelPosition);
            //effect.View = myCamera.View;
            effect.View = myCamera.ViewMatrix;
            effect.Projection = projectionMatrix;
        }
        //Draw the mesh, will use the effects set above.
        mesh.Draw();
    }

// Set the View and Projection matrix for the effect
SkySphereEffect.Parameters["ViewMatrix"].SetValue(myCamera.ViewMatrix);
//SkySphereEffect.Parameters["ViewMatrix"].SetValue(myCamera.View);
SkySphereEffect.Parameters["ProjectionMatrix"].SetValue(projectionMatrix);
// Draw the sphere model that the effect projects onto
foreach (ModelMesh mesh in SkySphere.Meshes)
{
    mesh.Draw();
}



            // Undo the renderstate settings from the shader
            graphics.GraphicsDevice.RenderState.CullMode = CullMode.CullCounterClockwi
seFace;
            graphics.GraphicsDevice.RenderState.DepthBufferWriteEnable = true;
            base.Draw(gameTime);
        }
    }
}
using System;

namespace SkySphere
{
    static class Program
    {
        /// <summary>
        /// The main entry point for the application.
        /// </summary>
        static void Main(string[] args)
        {
            using (Game1 game = new Game1())
            {
                game.Run();
            }
        }
    }
}

#region File Description
//-----------------------------------------------------------------------------
// SampleCamera.cs
//
// Microsoft XNA Community Game Platform
// Copyright (C) Microsoft Corporation. All rights reserved.
//-----------------------------------------------------------------------------
#endregion

#region Using Statements
using System;
using System.Collections.Generic;
using Microsoft.Xna.Framework;
using Microsoft.Xna.Framework.Audio;
using Microsoft.Xna.Framework.Graphics;
using Microsoft.Xna.Framework.Input;
using Microsoft.Xna.Framework.Content;
using Microsoft.Xna.Framework.Storage;
#endregion

namespace SkySphere
{
    public enum SampleArcBallCameraMode
    {
        /// <summary>
        /// A totally free-look arcball that orbits relative
        /// to its orientation
        /// </summary>
        Free = 0,

        /// <summary>
        /// A camera constrained by roll so that orbits only



        /// occur on latitude and longitude
        /// </summary>
        RollConstrained = 1

    }

    /// <summary>
    /// An example arc ball camera
    /// </summary>
    public class SampleArcBallCamera
    {
        #region Helper Functions
        /// <summary>
        /// Uses a pair of keys to simulate a positive or negative axis input.
        /// </summary>
        public static float ReadKeyboardAxis(KeyboardState keyState, Keys downKey,
            Keys upKey)
        {
            float value = 0;

            if (keyState.IsKeyDown(downKey))
                value -= 1.0f;

            if (keyState.IsKeyDown(upKey))
                value += 1.0f;

            return value;
        }
        #endregion

        #region Fields
        /// <summary>
        /// The location of the look-at target
        /// </summary>
        private Vector3 targetValue;

        /// <summary>
        /// The distance between the camera and the target
        /// </summary>
        private float distanceValue;

        /// <summary>
        /// The orientation of the camera relative to the target
        /// </summary>
        private Quaternion orientation;

        private float inputDistanceRateValue;
        private const float InputTurnRate = 3.0f;
        private SampleArcBallCameraMode mode;
        private float yaw, pitch;
        #endregion

        #region Constructors
        /// <summary>
        /// Create an arcball camera that allows free orbit around a target point.
        /// </summary>
        public SampleArcBallCamera(SampleArcBallCameraMode controlMode)
        {
            //orientation quaternion assumes a Pi rotation so you're facing the "front



"
            //of the model (looking down the +Z axis)
            orientation = Quaternion.CreateFromAxisAngle(Vector3.Up, MathHelper.Pi);

            mode = controlMode;
            inputDistanceRateValue = 4.0f;
            yaw = MathHelper.Pi;
            pitch = 0;
        }
        #endregion

        #region Calculated Camera Properties
        /// <summary>
        /// Get the forward direction vector of the camera.
        /// </summary>
        public Vector3 Direction
        {
            get
            {
                //R v R' where v = (0,0,-1,0)
                //The equation can be reduced because we know the following things:
                //  1.  We're using unit quaternions
                //  2.  The initial aspect does not change
                //The reduced form of the same equation follows
                Vector3 dir = Vector3.Zero;
                dir.X = -2.0f *
                    ((orientation.X * orientation.Z) + (orientation.W * orientation.Y)
);
                dir.Y = 2.0f *
                    ((orientation.W * orientation.X) - (orientation.Y * orientation.Z)
);
                dir.Z =
                    ((orientation.X * orientation.X) + (orientation.Y * orientation.Y)
) -
                    ((orientation.Z * orientation.Z) + (orientation.W * orientation.W)
);
                Vector3.Normalize(ref dir, out dir);
                return dir;

            }
        }

        /// <summary>
        /// Get the right direction vector of the camera.
        /// </summary>
        public Vector3 Right
        {
            get
            {
                //R v R' where v = (1,0,0,0)
                //The equation can be reduced because we know the following things:
                //  1.  We're using unit quaternions
                //  2.  The initial aspect does not change
                //The reduced form of the same equation follows
                Vector3 right = Vector3.Zero;
                right.X =
                    ((orientation.X * orientation.X) + (orientation.W * orientation.W)
) -
                    ((orientation.Z * orientation.Z) + (orientation.Y * orientation.Y)



);
                right.Y = 2.0f *
                    ((orientation.X * orientation.Y) + (orientation.Z * orientation.W)
);
                right.Z = 2.0f *
                    ((orientation.X * orientation.Z) - (orientation.Y * orientation.W)
);

                return right;

            }
        }

        /// <summary>
        /// Get the up direction vector of the camera.
        /// </summary>
        public Vector3 Up
        {
            get
            {
                //R v R' where v = (0,1,0,0)
                //The equation can be reduced because we know the following things:
                //  1.  We're using unit quaternions
                //  2.  The initial aspect does not change
                //The reduced form of the same equation follows
                Vector3 up = Vector3.Zero;
                up.X = 2.0f *
                    ((orientation.X * orientation.Y) - (orientation.Z * orientation.W)
);
                up.Y =
                    ((orientation.Y * orientation.Y) + (orientation.W * orientation.W)
) -
                    ((orientation.Z * orientation.Z) + (orientation.X * orientation.X)
);
                up.Z = 2.0f *
                    ((orientation.Y * orientation.Z) + (orientation.X * orientation.W)
);
                return up;
            }
        }

        

        /// <summary>
        /// Get the View (look at) Matrix defined by the camera
        /// </summary>
        public Matrix ViewMatrix
        {
            get
            {
                return Matrix.CreateLookAt(targetValue -
                    (Direction * distanceValue), targetValue, Up);
            }
        }

        public SampleArcBallCameraMode ControlMode
        {
            get { return mode; }
            set



            {
                if (value != mode)
                {
                    mode = value;
                    SetCamera(targetValue - (Direction* distanceValue),
                              targetValue, Vector3.Up);
                }
            }
        }

        #endregion

        #region Position Controls
        /// <summary>
        /// Get or Set the current target of the camera
        /// </summary>
        public Vector3 Target
        {
            get
            { return targetValue; }
            set
            { targetValue = value; }
        }

        /// <summary>
        /// Get or Set the camera's distance to the target.
        /// </summary>
        public float Distance
        {
            get
            { return distanceValue; }
            set
            { distanceValue = value; }
        }

        /// <summary>
        /// Sets the rate of distance change 
        /// when automatically handling input
        /// </summary>
        public float InputDistanceRate
        {
            get
            { return inputDistanceRateValue; }
            set
            { inputDistanceRateValue = value; }
        }

        /// <summary>
        /// Get/Set the camera's current postion.
        /// </summary>
        public Vector3 Position
        {
            get
            {
                return targetValue - (Direction * Distance);
            }
            set
            {



                SetCamera(value, targetValue, Vector3.Up);
            }
        }
        #endregion

        #region Orbit Controls
        /// <summary>
        /// Orbit directly upwards in Free camera or on
        /// the longitude line when roll constrained
        /// </summary>
        public void OrbitUp(float angle)
        {

            switch (mode)
            {
                case SampleArcBallCameraMode.Free:
                    //rotate the aspect by the angle 
                    orientation = orientation *
                     Quaternion.CreateFromAxisAngle(Vector3.Right, -angle);

                    //normalize to reduce errors
                    Quaternion.Normalize(ref orientation, out orientation);
                    break;
                case SampleArcBallCameraMode.RollConstrained:
                    //update the yaw
                    pitch -= angle;

                    //constrain pitch to vertical to avoid confusion
                    pitch = MathHelper.Clamp(pitch, -(MathHelper.PiOver2) + .0001f,
                        (MathHelper.PiOver2) - .0001f);

                    //create a new aspect based on pitch and yaw
                    orientation = Quaternion.CreateFromAxisAngle(Vector3.Up, -yaw) *
                        Quaternion.CreateFromAxisAngle(Vector3.Right, pitch);
                    break;
            }
        }

        /// <summary>
        /// Orbit towards the Right vector in Free camera
        /// or on the latitude line when roll constrained
        /// </summary>
        public void OrbitRight(float angle)
        {
            switch (mode)
            {
                case SampleArcBallCameraMode.Free:
                    //rotate the aspect by the angle 
                    orientation = orientation *
                        Quaternion.CreateFromAxisAngle(Vector3.Up, angle);

                    //normalize to reduce errors
                    Quaternion.Normalize(ref orientation, out orientation);
                    break;
                case SampleArcBallCameraMode.RollConstrained:
                    //update the yaw
                    yaw -= angle;

                    //float mod yaw to avoid eventual precision errors



                    //as we move away from 0
                    yaw = yaw % MathHelper.TwoPi;

                    //create a new aspect based on pitch and yaw
                    orientation = Quaternion.CreateFromAxisAngle(Vector3.Up, -yaw) *
                        Quaternion.CreateFromAxisAngle(Vector3.Right, pitch);
                    
                    //normalize to reduce errors
                    Quaternion.Normalize(ref orientation, out orientation);
                    break;
            }
        }

        /// <summary>
        /// Rotate around the Forward vector 
        /// in free-look camera only
        /// </summary>
        public void RotateClockwise(float angle)
        {
           

            switch (mode)
            {
                case SampleArcBallCameraMode.Free:
                    //rotate the orientation around the direction vector
                    orientation = orientation *
                        Quaternion.CreateFromAxisAngle(Vector3.Forward, angle);
                    Quaternion.Normalize(ref orientation, out orientation);
                    break;
                case SampleArcBallCameraMode.RollConstrained:
                    //Do nothing, we don't want to roll at all to stay consistent
                    break;
            }
        }

        /// <summary>
        /// Sets up a quaternion & position from vector camera components
        /// and oriented the camera up
        /// </summary>
        /// <param name="eye">The camera position</param>
        /// <param name="lookAt">The camera's look-at point</param>
        /// <param name="up"></param>
        public void SetCamera(Vector3 position, Vector3 target, Vector3 up)
        {
            //Create a look at matrix, to simplify matters a bit
            Matrix temp = Matrix.CreateLookAt(position, target, up);

            //invert the matrix, since we're determining the
            //orientation from the rotation matrix in RH coords
            temp = Matrix.Invert(temp);

            //set the postion
            targetValue = target;

            //create the new aspect from the look-at matrix
            orientation = Quaternion.CreateFromRotationMatrix(temp);

            //When setting a new eye-view direction 
            //in one of the gimble-locked modes, the yaw and



            //pitch gimble must be calculated.
            if (mode != SampleArcBallCameraMode.Free)
            {
                //first, get the direction projected on the x/z plne
                Vector3 dir = Direction;
                dir.Y = 0;
                if (dir.Length() == 0f)
                {
                    dir = Vector3.Forward;
                }
                dir.Normalize();

                //find the yaw of the direction on the x/z plane
                //and use the sign of the x-component since we have 360 degrees
                //of freedom
                yaw = (float)(Math.Acos(-dir.Z) * Math.Sign(dir.X));

                //Get the pitch from the angle formed by the Up vector and the 
                //the forward direction, then subtracting Pi / 2, since 
                //we pitch is zero at Forward, not Up.
                pitch = (float)-(Math.Acos(Vector3.Dot(Vector3.Up, Direction))
                    - MathHelper.PiOver2);
            }
        }
        #endregion

        #region Input Handlers
        /// <summary>
        /// Handle default keyboard input for a camera
        /// </summary>
        public void HandleDefaultKeyboardControls(KeyboardState kbState,
            GameTime gameTime)
        {
            if (gameTime == null)
            {
                throw new ArgumentNullException("gameTime", 
                    "GameTime parameter cannot be null.");
            }

            float elapsedTime = (float)gameTime.ElapsedGameTime.TotalSeconds;

            float dX = elapsedTime * ReadKeyboardAxis(
                kbState, Keys.A, Keys.D) * InputTurnRate;
            float dY = elapsedTime * ReadKeyboardAxis(
                kbState, Keys.S, Keys.W) * InputTurnRate;

            if (dY != 0) OrbitUp(dY);
            if (dX != 0) OrbitRight(dX);

            distanceValue += ReadKeyboardAxis(kbState, Keys.Z, Keys.X)
                * inputDistanceRateValue * elapsedTime;
            if (distanceValue < .001f) distanceValue = .001f;

            if (mode != SampleArcBallCameraMode.Free)
            {
                float dR = elapsedTime * ReadKeyboardAxis(
                    kbState, Keys.Q, Keys.E) * InputTurnRate;
                if (dR != 0) RotateClockwise(dR);



            }
        }

        /// <summary>
        /// Handle default gamepad input for a camera
        /// </summary>
        public void HandleDefaultGamepadControls(GamePadState gpState, GameTime gameTi
me)
        {
            if (gameTime == null)
            {
                throw new ArgumentNullException("gameTime", 
                    "GameTime parameter cannot be null.");
            }

            if (gpState.IsConnected)
            {
                float elapsedTime = (float)gameTime.ElapsedGameTime.TotalSeconds;

                float dX = gpState.ThumbSticks.Right.X * elapsedTime * InputTurnRate;
                float dY = gpState.ThumbSticks.Right.Y * elapsedTime * InputTurnRate;
                float dR = gpState.Triggers.Right * elapsedTime * InputTurnRate;
                dR-= gpState.Triggers.Left * elapsedTime * InputTurnRate;

                //change orientation if necessary
                if(dY != 0) OrbitUp(dY);
                if(dX != 0) OrbitRight(dX);
                if (dR != 0) RotateClockwise(dR);

                //decrease distance to target (move forward)
                if (gpState.Buttons.A == ButtonState.Pressed)
                {
                    distanceValue -= elapsedTime * inputDistanceRateValue;
                }
                //increase distance to target (move back)
                if (gpState.Buttons.B == ButtonState.Pressed)
                {
                    distanceValue += elapsedTime * inputDistanceRateValue;
                }
                if (distanceValue < .001f) distanceValue = .001f;
            }  
        }
        #endregion

        #region Misc Camera Controls
        /// <summary>
        /// Reset the camera to the defaults set in the constructor
        /// </summary>
        public void Reset()
        {
            //orientation quaternion assumes a Pi rotation so you're facing the "front
"
            //of the model (looking down the +Z axis)
            orientation = Quaternion.CreateFromAxisAngle(Vector3.Up, MathHelper.Pi);
            distanceValue = 3f;
            targetValue = Vector3.Zero;
            yaw = MathHelper.Pi;
            pitch = 0;
        }



関連項目
概念概念

3D グラフィックの概要
タスクタスク

方法 : カスタム エフェクトの作成と適用
リファレンスリファレンス

Effect
TextureCube
Effect

        #endregion
    }
}
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方法方法 : シャドウの描画シャドウの描画

この例では、Matrix.CreateShadow とステンシル バッファを使用してシャドウを描画する方法について説明します。

シャドウを描画するには、シャドウ行列を使用して、ライティングなしで元のオブジェクトを描画します。この例は、シャドウ行列の設定方法、およ

びステンシル バッファを使用してシャドウが不均一にならないようにする方法を示しています。

注注

この例では、BasicEffect クラスを使用してシーンをレンダリングします。BasicEffect については、方法 : BasicEffect の使用 を参照してくださ
い。この例では、「方法 : テクスチャ クワッドの描画」で説明されている Quad クラスも使用します。

完全なサンプル完全なサンプル  コードコード

このチュートリアルのコードは、このチュートリアルの本文で説明する手法を実際に示したものです。このチュートリアルの完全なサンプル コードをダ
ウンロードできます。ダウンロード内容には、完全なソース コードと、このサンプルに必要な追加のサポート ファイルが含まれます。

StencilShadow_Sample.zip のダウンロード

シャドウを描画するにはシャドウを描画するには

1. PreferredDepthStencilFormat を使用して、ステンシル バッファ用に確保されたビットを持つ深度バッファ フォーマットを選択します。これ
を行うには、CheckDepthStencilMatch で各深度ステンシルのフォーマットを確認し、ニーズに最も適した深度/ステンシル フォーマットを
選択します。

C#

2. シャドウがかかるサーフェスを表す Plane を作成します。この場合、Quad クラスを使用して描画されたテクスチャ クワッドにシャドウがかか
るので、クワッドの 3 個の頂点を使用して平面を作成します。

C#

GraphicsDeviceManager graphics;
SpriteBatch spriteBatch;

public Game1()
{
    graphics = new GraphicsDeviceManager(this);
    Content.RootDirectory = "Content";
    graphics.PreferredDepthStencilFormat = SelectStencilMode();
}
private static DepthFormat SelectStencilMode()
{
    // Check stencil formats
    GraphicsAdapter adapter = GraphicsAdapter.DefaultAdapter;
    SurfaceFormat format = adapter.CurrentDisplayMode.Format;
    if (adapter.CheckDepthStencilMatch(DeviceType.Hardware, format, format, DepthForma
t.Depth24Stencil8))
        return DepthFormat.Depth24Stencil8;
    else if (adapter.CheckDepthStencilMatch(DeviceType.Hardware, format, format, Depth
Format.Depth24Stencil8Single))
        return DepthFormat.Depth24Stencil8Single;
    else if (adapter.CheckDepthStencilMatch(DeviceType.Hardware, format, format, Depth
Format.Depth24Stencil4))
        return DepthFormat.Depth24Stencil4;
    else if (adapter.CheckDepthStencilMatch(DeviceType.Hardware, format, format, Depth
Format.Depth15Stencil1))
        return DepthFormat.Depth15Stencil1;
    else
        throw new InvalidOperationException("Could Not Find Stencil Buffer for Default
Adapter");
}

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=104023&clcid=0x409


3. CreateShadow を使用して、キー ライトの方向およびシャドウがかかる平面 (ここでは前の手順でテクスチャ クワッドから作成した Plane)
に基づいてシャドウ行列を作成します。シャドウ行列には、クワッドと交差しないようにするための変換も含まれます。シャドウがオブジェク

トとまったく同じ平面を使用する場合、2 つのオブジェクトの両方が断続的に表示されるようになります。この現象は ｚ ファイティングと呼ば
れます。

C#

4. ゲームの Draw メソッドで、まず、通常の方法でシーンを描画します。

C#

5. 次に、ステンシル バッファを使用してシャドウを描画します。ステンシル バッファは、シャドウが一次元で表示されるようにします。最初
に、StencilEnable を true に設定し、Clear でステンシル バッファを消去します。

Quad wall;
Plane wallPlane;
protected override void Initialize()
{
    ...
    // Create a new Textured Quad to represent a wall
    wall = new Quad(Vector3.Zero, Vector3.Backward, Vector3.Up, 7, 7);
    // Create a Plane using three points on the Quad
    wallPlane = new Plane(wall.UpperLeft, wall.UpperRight, wall.LowerLeft);

    base.Initialize();
}

Vector3 shadowLightDir;
Matrix shadow;
protected override void LoadContent()
{
    ...
    shadowLightDir = quadEffect.DirectionalLight0.Direction;
    // Use the wall plane to create a shadow matrix, and make the shadow slightly
    // higher than the wall.  The shadow is based on the strongest light
    shadow = Matrix.CreateShadow(shadowLightDir, wallPlane) *
        Matrix.CreateTranslation(wall.Normal / 100);
    ...
}

protected override void Draw(GameTime gameTime)
{
    GraphicsDevice.Clear(Color.CornflowerBlue);

    // Draw floor, and draw model
    DrawQuad();

    foreach (ModelMesh mesh in model.Meshes)
    {
        foreach (BasicEffect effect in mesh.Effects)
        {
            effect.EnableDefaultLighting();

            effect.View = View;
            effect.Projection = Projection;
            effect.World = modelWorld;
        }
        mesh.Draw();
    }



C#

6. シャドウのステンシル バッファ テストを設定します。ReferenceStencil を 0 にして StencilFunction を CompareFunction.Equal に設定
すると、ステンシル バッファ値が 0 の場合にのみピクセルが描画されます。StencilPass を StencilOperation.Increment に設定すると、
ピクセルが描画された後、ステンシル バッファが 1 になるので、それ以上ピクセルは描画されません。

C#

7. AlphaBlendEnable を true に設定し、アルファ値を使用するように SourceBlend モードおよび DestinationBlend モードを設定するこ
とによって、シャドウのアルファ ブレンディングを設定します。

C#

8. 今度はシャドウとして、モデルをもう一度描画します。シャドウを作成するには、アンビエント ライトの色を黒にし、他のライトを無効にして
から、シャドウを通して下地が透けてみえるようにアルファ透明度を設定します。シャドウのシェイプは、モデルのワールド行列とシャドウ行

列の乗算により作成されます。

C#

9. レンダリング ステートを標準値にリセットして、ステンシル テストとアルファ ブレンディングを無効にします。

C#

// Draw shadow, using the stencil buffer to prevent drawing overlapping
// polygons

// Clear stencil buffer to zero.
GraphicsDevice.Clear(ClearOptions.Stencil, Color.Black, 0, 0);
GraphicsDevice.RenderState.StencilEnable = true;

// Draw on screen if 0 is the stencil buffer value           
GraphicsDevice.RenderState.ReferenceStencil = 0;
GraphicsDevice.RenderState.StencilFunction = CompareFunction.Equal;
// Increment the stencil buffer if we draw
GraphicsDevice.RenderState.StencilPass = StencilOperation.Increment;

// Setup alpha blending to make the shadow semi-transparent
GraphicsDevice.RenderState.AlphaBlendEnable = true;
GraphicsDevice.RenderState.SourceBlend = Blend.SourceAlpha;
GraphicsDevice.RenderState.DestinationBlend = Blend.InverseSourceAlpha;

// Draw the shadow without lighting
foreach (ModelMesh mesh in model.Meshes)
{
    foreach (BasicEffect effect in mesh.Effects)
    {
        effect.AmbientLightColor = Vector3.Zero;
        effect.Alpha = 0.5f;
        effect.DirectionalLight0.Enabled = false;
        effect.DirectionalLight1.Enabled = false;
        effect.DirectionalLight2.Enabled = false;
        effect.View = View;
        effect.Projection = Projection;
        effect.World = modelWorld * shadow;
    }
    mesh.Draw();
}

// Return render states to normal            

// turn stencilling off



関連項目
概念概念

3D グラフィックの概要
タスクタスク

方法 : BasicEffect の使用
方法 : テクスチャ クワッドの描画
方法 : ステンシル バッファを使って反射を描画する
リファレンスリファレンス

CreateShadow
AlphaBlendEnable
StencilEnable
PreferredDepthStencilFormat

GraphicsDevice.RenderState.StencilEnable = false;
// turn alpha blending off
GraphicsDevice.RenderState.AlphaBlendEnable = false;
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方法方法 : EffectParameters およびおよび EffectTechniques の使用の使用

この例では、EffectParameters オブジェクトを使用してエフェクト変数とインターフェイスで接続する方法、および EffectTechniques を使用して
Effect の別のテクニックにアクセスする方法について説明します。

この例では、カスタム エフェクト用のラッパー クラスが作成されます。これは、カスタム エフェクトの EffectParameters および EffectTechniques を
公開します。また、これらの EffectParameters および EffectTechniques の使用方法についても説明します。このクラスは、
「方法 : シャドウ マッピングの実装」のサンプルで使用されます。

完全なサンプル完全なサンプル  コードコード

このチュートリアルのコードは、このチュートリアルの本文で説明する手法を実際に示したものです。このチュートリアルの完全なサンプル コードをダ
ウンロードできます。ダウンロード内容には、完全なソース コードと、このサンプルに必要な追加のサポート ファイルが含まれます。

ShadowMapping_Sample.zip のダウンロード。

EffectParameters を使用するにはを使用するには

1. ゲームの LoadContent メソッドで、Effectを Content Manager から読み込みます。

2. Draw または Update 時にアクセスされる、エフェクトの各パラメータの EffectParameter インスタンスを作成します。エフェクト パラメータに
は、Effect で Parameters のインデックス付きプロパティを使用してアクセスできます。ただし、EffectParameters を使用した場合よりも遅
くなります。そのため、頻繁に変更される各エフェクト パラメータの EffectParameter を作成する必要があります。

C#

3. Effect で Parameters のインデックス付きプロパティを使用してエフェクト パラメータにアクセスし、それを EffectParameter に割り当てま
す。

C#

4. エフェクト パラメータの新しい値を設定するときは、必ず EffectParameter で SetValue を呼び出します。Effect で Begin を呼び出す前
に SetValue を呼び出す必要があります。Begin を呼び出した後で、End を呼び出す前に EffectParameter の値を変更した場
合、CommitChanges を呼び出して新しい値を有効にする必要があります。

C#

EffectTechniques を使用するにはを使用するには

1. ゲームの LoadContent メソッドで、Effectを Content Manager から読み込みます。

2. Update または Draw 時に使用する、Effect の各テクニックの EffectTechnique インスタンスを作成します。エフェクト テクニックに
は、Effect で Techniques のインデックス付きプロパティを使用してアクセスできます。ただし、EffectTechniques を使用した場合よりも遅
くなります。そのため、使用する各エフェクト テクニックの EffectTechnique を作成する必要があります。

C#

public EffectParameter mWorld;
public EffectParameter mCameraView;
public EffectParameter CameraPos;
public EffectParameter mCameraProj;

mWorld = effect.Parameters["g_mWorld"];
mCameraView = effect.Parameters["g_mCameraView"];
CameraPos = effect.Parameters["g_CameraPos"];
mCameraProj = effect.Parameters["g_mCameraProj"];

MyEffect.CameraPos.SetValue(CameraPos);
MyEffect.mCameraView.SetValue(view);
MyEffect.mCameraProj.SetValue(projection);
MyEffect.LightPos.SetValue(LightPos);
MyEffect.mLightView.SetValue(Matrix.CreateLookAt(LightPos, bounds.Center, Vector3.Up))
;

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=104024&clcid=0x409


3. Effect で Techniques のインデックス付きプロパティを使用してエフェクト テクニックにアクセスし、それを EffectTechnique に割り当てます。

C#

4. Effect の CurrentTechnique プロパティを、描画時に使用するテクニックに設定します。Effect は、異なるテクニックを使用して、Draw ご
とに複数回使用できます。

C#

関連項目
概念概念

3D グラフィックの概要
タスクタスク

方法 : モデルのレンダリング
リファレンスリファレンス

Effect
CurrentTechnique
Techniques
Parameters
EffectTechnique
EffectParameter

public EffectTechnique texture;
public EffectTechnique shadows;
public EffectTechnique shadowMap;

texture = effect.Techniques["TextureRender"];
shadowMap = effect.Techniques["ShadowMapRender"];
shadows = effect.Techniques["ShadowRender"];

private void DrawScene(EffectTechnique technique)
{
    MyEffect.mWorld.SetValue(terrainWorld);
    MyEffect.MeshTexture.SetValue(terrainTex);
    foreach (ModelMesh mesh in terrain.Meshes)
    {
        foreach (Effect effect in mesh.Effects)
        {
            effect.CurrentTechnique = technique;
            mesh.Draw();
        }
    }
}
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方法方法 : 深度テクスチャを作成する深度テクスチャを作成する

この例では、カスタマイズされた RenderTarget2D、DepthStencilBuffer、および単純なエフェクトを使用して、シーンの深度情報を含むテクス
チャを作成する方法を示しています。

深度をテクスチャにレンダリングするには、目的の深度フォーマットで新しい RenderTarget2D、および DepthStencilBuffer を作成し、通常の
色の代わりに深度値としてレンダリング ターゲット内で各ピクセルを描画するシェーダを使用してシーンをレンダリングします。その後、GetTexture
を RenderTarget2D 上で使用してその情報を Texture2D に保存します。

注注

シーンをレンダリングするために、このサンプルでは、カスタマイズされたエフェクト ファイルからのテクニックを使用します。詳細については、
「方法 : EffectParameters および EffectTechniques の使用」を参照してください。

完全なサンプル完全なサンプル  コードコード

このチュートリアルのコードは、このチュートリアルの本文で説明する手法を実際に示したものです。このチュートリアルの完全なサンプル コードをダ
ウンロードできます。ダウンロード内容には、完全なソース コードと、このサンプルに必要な追加のサポート ファイルが含まれます。

ShadowMapping_Sample.zip のダウンロード

深度テクスチャを作成するには深度テクスチャを作成するには

1. ゲームの LoadContent メソッドで、シーンに深度をレンダリングするために新しい RenderTarget2D を作成します。深度情報のほとんど
を提供するサーフェス フォーマットを選択することもできます。この例では、ゲーム マシンによってサポートされている場合に
は、SurfaceFormat.Single が選択されます(選択した SurfaceFormat がゲーム マシン上でサポートされるかどうかを確認するには、PC
上で CheckDeviceFormat を使用します。または、Xbox 360 サーフェス フォーマット を参照して Xbox 上でサポートされている
SurfaceFormats について調べます)。SurfaceFormat.Single は、赤のチャンネルを示す各ピクセルの 32 ビット浮動小数点値を作成し
ます。緑、青、またはアルファの各チャンネルにはビットは使用されません。深度に浮動小数点値を使用すると、シャドウの計算がより正

確にでき、シャドウがより滑らかになります。大きなレンダリング ターゲットを使用してレンダリング ターゲットのアンチエイリアシングを有効にし
ても、影のレンダリングの質が向上します。

C#

C#

2. 次に、LoadContent メソッドで新しい DepthStencilBuffer をカスタム RenderTarget2D のために作成します。幅、高さ、およびマルチ
サンプリングの品質の DepthStencilBuffer 設定は、レンダリング ターゲット用に選択した値と同じである必要があります。深度情報のほ

shadowRenderTarget = GfxComponent.CreateRenderTarget(GraphicsDevice,
    1, SurfaceFormat.Single);

public static RenderTarget2D CreateRenderTarget(GraphicsDevice device, int numberLevel
s, 
    SurfaceFormat surface)
{

    if (!GraphicsAdapter.DefaultAdapter.CheckDeviceFormat(DeviceType.Hardware,
        GraphicsAdapter.DefaultAdapter.CurrentDisplayMode.Format, TextureUsage.None,
        QueryUsages.None, ResourceType.RenderTarget, surface))
    {
        // Fall back to current display format
        surface = device.DisplayMode.Format;
    }
    return new RenderTarget2D(device,
        device.PresentationParameters.BackBufferWidth,
        device.PresentationParameters.BackBufferHeight,
        numberLevels, surface,
        device.PresentationParameters.MultiSampleType,
        device.PresentationParameters.MultiSampleQuality);

}

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=104024&clcid=0x409


とんどを提供する深度フォーマットを選択することもできます。この例では、ゲーム マシンによってサポートされている場合に
は、DepthFormat.Depth24Stencil8Single が選択されます(選択した DepthFormat がサポートされるかどうかを確認するには、
Windows ベース コンピュータ上で CheckDepthStencilMatch を使用します。または、Xbox 360 サーフェス フォーマット を参照して、
Xbox 上でサポートされている DepthFormats について調べます)。DepthFormat.Depth24Stencil8Single は、深度の 24 ビット浮動
小数点値を作成します。これによって、通常の 24 ビット固定小数点バッファより正確な深度を得られますが、ほとんど同一の深度値に
対する浮動小数点エラーを防ぐため、浮動小数点値に注意する必要があります。

C#

C#

3. ゲームの Update メソッドで、光源からの射影行列を計算します。オブジェクトがカメラに写る場合は、できるだけ多くのオブジェクトをシーン
に含めます。この例では、両方のオブジェクトが常にカメラに写り、動きません。このため、使用される境界球は組み合わされた両方のオブ

ジェクトの境界球です。射影行列の近い面と遠い面をシーンのオブジェクトにできるだけ近くなるように設定します。これによって、深度マッ

プの深度値がより正確になります。射影行列はエフェクトに渡されます。

C#

4. Draw メソッドで、適切な DepthBufferFunction を深度テクスチャ エフェクトに対して設定します。ここで
は、CompareFunction.LessEqual を使用します。CompareFunction.LessEqual を使用すると、ピクセルの深度がテストされる場合、
現在の最低値より高い深度値のピクセルは破棄され、低い深度値が維持されます。

C#

5. Draw メソッドで GraphicsDevice.SetRenderTarget を呼び出して、現在のレンダリング ターゲット (ターゲット 0) を手順 1 で作成したレ
ンダリング ターゲットに設定します。その後、現在の DepthStencilBuffer のコピーを GraphicsDevice 上で作成してから、手順 2 で作
成した DepthStencilBuffer を GraphicsDevice 上で DepthStencilBuffer プロパティに割り当てます。

shadowDepthBuffer = GfxComponent.CreateDepthStencil(shadowRenderTarget,
    DepthFormat.Depth24Stencil8Single);

public static DepthStencilBuffer CreateDepthStencil(RenderTarget2D target)
{
    return new DepthStencilBuffer(target.GraphicsDevice, target.Width,
        target.Height, target.GraphicsDevice.DepthStencilBuffer.Format,
        target.MultiSampleType, target.MultiSampleQuality);
}
public static DepthStencilBuffer CreateDepthStencil(RenderTarget2D target, DepthFormat
depth)
{
    if (GraphicsAdapter.DefaultAdapter.CheckDepthStencilMatch(DeviceType.Hardware,
       GraphicsAdapter.DefaultAdapter.CurrentDisplayMode.Format, target.Format,
        depth))
    {
        return new DepthStencilBuffer(target.GraphicsDevice, target.Width,
            target.Height, depth, target.MultiSampleType, target.MultiSampleQuality);
    }
    else
        return CreateDepthStencil(target);
}

protected override void Update(GameTime gameTime)
{
    ...
    Matrix proj = CalcLightProjection(LightPos, bounds, defaultViewport);
    MyEffect.mLightProj.SetValue(proj);
    base.Update(gameTime);
}

GraphicsDevice.RenderState.DepthBufferFunction = CompareFunction.LessEqual;



C#

6. 各ピクセルの深度値をレンダリング ターゲットに描画するエフェクトを使用してシーンをレンダリングします。このようなエフェクトの単純な頂
点とピクセル シェーダを次に示します。

C#

7. 深度値をレンダリング ターゲットにレンダリングした後、SetRenderTarget を再度呼び出して、現在のレンダリング ターゲット (ターゲット 0)
を null に設定します。これによって、現在のレンダリング ターゲットがディスプレイ バッファにリセットされます。また、GraphicsDevice 上の
DepthStencilBuffer を前の値に設定します。

C#

8. 最後に、GetTexture を RenderTarget2D 上で呼び出して、シーンの深度値を含む Texture2D を取得します。これが深度テクスチャで
す。

C#

HLSL での深度のレンダリングでの深度のレンダリング

1. HLSL で深度値をレンダリングするには、カスタム頂点とカスタム ピクセル シェーダが必要です。頂点シェーダはピクセル シェーダに 2 つの
値を返します。最初の値は、入力 POSITION を光源のビューおよび射影空間にトランスフォームする POSITION です。2 つ目の値は、
トランスフォームされた POSITION の深度値です。深度は、z 座標を w 座標で割って計算されます。w 座標で割ると、0 ～ 1 の間の深
度が取得できます。深度は、1 から減算され、浮動小数点フォーマットから取得するよりも正確な値が得られます。深度は、ピクセル
シェーダから返される TEXCOORD セマンティクス (この場合は、TEXCOORD0) にパックされます。

GraphicsDevice.SetRenderTarget(0, shadowRenderTarget);
// Cache the current depth buffer
DepthStencilBuffer old = GraphicsDevice.DepthStencilBuffer;
// Set our custom depth buffer
GraphicsDevice.DepthStencilBuffer = shadowDepthBuffer;

// Render the shadow map
GraphicsDevice.Clear(Color.Black);
DrawScene(MyEffect.shadowMap);

// Set render target back to the back buffer
GraphicsDevice.SetRenderTarget(0, null);
// Reset the depth buffer
GraphicsDevice.DepthStencilBuffer = old;

// Return the shadow map as a texture
return shadowRenderTarget.GetTexture();

struct VS_SHADOW_OUTPUT
{
    float4 Position : POSITION;
    float Depth : TEXCOORD0;
};
float4 GetPositionFromLight(float4 position)
{
    float4x4 WorldViewProjection = mul(mul(g_mWorld, g_mLightView), g_mLightProj);
    return mul(position, WorldViewProjection);  
}
VS_SHADOW_OUTPUT RenderShadowMapVS(float4 vPos: POSITION)
{
    VS_SHADOW_OUTPUT Out;
    Out.Position = GetPositionFromLight(vPos); 
    // Depth is Z/W.  This is returned by the pixel shader.
    // Subtracting from 1 gives us more precision in floating point.



2. ピクセル シェーダは、ピクセルの深度という 1 つの値を返します。これはピクセル シェーダによって計算され、TEXCOORD0 セマンティクスに
渡されます。

深度は、ピクセル シェーダによって赤の値として返されます。SurfaceFormat.Single を使用している場合、これには 32 ビット浮動小数
点の値が含まれます。ビットが多いほどシャドウが滑らかになり、浮動小数点は固定小数点よりも滑らかなシャドウを作ります。ただし、こ

のシェーダはほとんどすべての SurfaceFormat 値を使用してシャドウを作成します。

関連項目
概念概念

3D グラフィックの概要
深度バッファとは

深度テクスチャとは

レンダリング ターゲットとは
Xbox 360 サーフェス フォーマット
タスクタスク

方法 : カスタム エフェクトを使用したモデルの描画
方法 : EffectParameters および EffectTechniques の使用
方法 : シャドウ マッピングの実装
リファレンスリファレンス

RenderTarget2D
GetTexture
SurfaceFormat
CheckDeviceFormat
Texture2D
DepthStencilBuffer
DepthFormat
CheckDepthStencilMatch
DepthBufferFunction
CompareFunction
GraphicsDevice.DepthStencilBuffer

    Out.Depth.x = 1-(Out.Position.z/Out.Position.w);    
    return Out;
}

float4 RenderShadowMapPS( VS_SHADOW_OUTPUT In ) : COLOR
{ 
    // The depth is Z divided by W. We return
    // this value entirely in a 32-bit red channel
    // using SurfaceFormat.Single.  This preserves the
    // floating-point data for finer detail.
    return float4(In.Depth.x,0,0,1);
}
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方法方法 : シャドウシャドウ マッピングの実装マッピングの実装

この例では、深度テクスチャ (シャドウ マップ) を使用して、シーン内に動的なシャドウを作成する方法を示します。これらのシャドウは、光源が移
動すると移動し、フラットなサーフェスにも不規則なサーフェスにも正確に適用されます。

シャドウ マッピングによってシャドウを作成するには、まず、光源からの視点で見たシーン内のすべてのオブジェクトの深度を示す深度テクスチャを
作成します。次に、カメラの視点から見た最終的なシーンでピクセルをレンダリングするときに、ピクセルから光源までの距離を、シャドウ マップで
コード化された深度値と比較します。レンダリングされたピクセルの深度がシャドウ マップの値よりも大きい場合、そのピクセルは陰になっていま
す。

注注

シーンをレンダリングするために、このサンプルでは、カスタマイズされたエフェクト ファイルからのテクニックを使用します。詳細については、
「方法 : カスタム エフェクトを使用したモデルの描画」を参照してください。

完全なサンプル完全なサンプル  コードコード

このチュートリアルのコードは、このチュートリアルの本文で説明する手法を実際に示したものです。このチュートリアルの完全なサンプル コードをダ
ウンロードできます。ダウンロード内容には、完全なソース コードと、このサンプルに必要な追加のサポート ファイルが含まれます。

ShadowMapping_Sample.zip のダウンロード

シャドウシャドウ マップマップ  エフェクトを作成するにはエフェクトを作成するには

1. まず、シャドウ マッピングをサポートするカスタム エフェクトを読み込みます。この例のエフェクトには、2 つの主要なテクニックが使用されてい
ます。1 つはシャドウ マップを作成するため、もう 1 つはシャドウ マップを使用してシャドウを描画することによりシーンをレンダリングするため
に使用されます。3 番目の簡単なテクニックは、光源の描画に使用されます。このエフェクトは、専用のクラスにカプセル化されています。

C#

2. ゲームの LoadContent メソッドで、シーンの Models および Effect を読み込みます。方法 : カスタム エフェクトを使用したモデルの描画
に従ってカスタム Effect を使用するように Models を再マップします。

3. LoadContent で、「方法 : 深度テクスチャを作成する」で説明されているテクニックを使用してシャドウ マップの RenderTarget2D および
DepthStencilBuffer を作成します。

4. ゲームの Update メソッドで、光源およびカメラの位置を Effect のパラメータとして設定します。さらに、シャドウ マップおよびカメラの両方に
対してビュー行列および射影行列を設定する必要があります。

C#

5. 次に、ゲームの Draw メソッドで、「方法 : 深度テクスチャを作成する」で説明されているテクニックを使用してシーンのシャドウ マップを作
成します。

C#

6. Draw で深度テクスチャを作成した後、シャドウ マッピング エフェクトで、適切なサンプラ値に設定します。

C#

MyEffect = ShadowMapEffect.LoadEffect(Content);

MyEffect.CameraPos.SetValue(CameraPos);
MyEffect.mCameraView.SetValue(view);
MyEffect.mCameraProj.SetValue(projection);
MyEffect.LightPos.SetValue(LightPos);
MyEffect.mLightView.SetValue(Matrix.CreateLookAt(LightPos, bounds.Center, Vector3.Up))
;

map = CreateShadowMap();

// Set our shadow map into our effect
MyEffect.ShadowMapTexture.SetValue(map);

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=104024&clcid=0x409


7. 次に、シャドウ マッピングをサポートするシェーダを使用してシーンを描画します。このシェーダは、ライトによって影ができる場所にのみアン
ビエント ライトを適用します。

C#

HLSL でシャドウでシャドウ マップを使ってシャドウをレンダリングするにはマップを使ってシャドウをレンダリングするには

1. HLSL でシャドウ マップを使ってシャドウをレンダリングするには、ピクセル単位のライティングが必要です。このエフェクトの頂点シェーダは、ビ
デオ カードから提供される POSITION で、通常のワールド変換、ビュー変換、および射影変換を実行します。さらに、NORMAL も変換
します。これらの値はいずれも、出力として渡されます。テクスチャの UV 座標は、未変換の POSITION 値のコピーと共にピクセル シェー
ダに渡されます。

2. ピクセル シェーダでは、最初に、ピクセルの通常のライティング式を計算します。この例では、ディフューズ ライティングのみが計算されます。

3. 次に、ピクセル シェーダは、シャドウ マップ上の、このピクセルの位置を取得します。これを行う必要がある理由は、シャドウ マップはライト
の視点からレンダリングされ、このピクセルはカメラの視点からレンダリングされるためです。GetPositionFromLight の結果は画面座標で
す。この画面座標は、その後、シャドウ マップが含まれているサンプラからアクセスできるように、UV 座標に変換されます。

// Render our scene
GraphicsDevice.Clear(Color.CornflowerBlue);
DrawScene(MyEffect.shadows);

VS_OUTPUT RenderShadowsVS(
     float3 position : POSITION,
     float3 normal : NORMAL,
     float2 vTexCoord0 : TEXCOORD0 )
{
     VS_OUTPUT Output;

     //generate the world-view-projection matrix
     float4x4 wvp = mul(mul(g_mWorld, g_mCameraView), g_mCameraProj);
     
     //transform the input position to the output
     Output.Position = mul(float4(position, 1.0), wvp);

     //transform the normal to world space
     Output.vNormal =  mul(normal, g_mWorld);
     
     //do not transform the position needed for the
     //shadow map determination
     Output.vPos = float4(position,1.0);
     
     //pass the texture coordinate as-is
     Output.TextureUV = vTexCoord0;
    
     //return the output structure
     return Output;
}

PS_OUTPUT RenderShadowsPS( PS_INPUT In ) 
{ 
    PS_OUTPUT Output;
    
    // Standard lighting equation
    float4 vTotalLightDiffuse = float4(0,0,0,1);
    float3 lightDir = normalize(g_LightPos-In.vPos);  // direction of light
    vTotalLightDiffuse += g_LightDiffuse * max(0,dot(In.vNormal, lightDir)); 
    vTotalLightDiffuse.a = 1.0f;



4. 次に、このピクセルのシャドウ深度は、シャドウ マップにアクセスする tex2D 関数を使用してアクセスされます。このピクセルの深度は、位
置の Z 値を W 値で割ることによって求められます。この値は、比較する前に 1.0 から引き算されます。これは、シャドウ深度も同様に
1.0 から引き算されるためです。詳細については、「CreateDepthTexture」を参照してください。

5. これで、シャドウ深度と実際の深度が比較されます。2 つの値を直接比較すると、浮動小数点精度エラーが発生してバンディング効果が
現れることがあるため、シャドウ深度を少し減らして、ライティング対象のピクセルが必ず明るくなるようにします。このピクセルが実際に陰に

なっている場合は、ライティングのディフューズ部分が黒に再設定されます。

6. 最後に、ディフューズ成分とアンビエント成分を合計することによってライティングの合計式が計算されます。これは、ピクセル シェーダから返
される出力です。

関連項目
概念概念

3D グラフィックの概要
深度バッファとは

深度テクスチャとは

レンダリング ターゲットとは
タスクタスク

方法 : カスタム エフェクトを使用したモデルの描画
方法 : EffectParameters および EffectTechniques の使用
方法 : 深度テクスチャを作成する
リファレンスリファレンス

Model
Effect
RenderTarget2D
DepthStencilBuffer

// Now, consult the ShadowMap to see if we're in shadow
float4 lightingPosition = GetPositionFromLight(In.vPos);// Get our position on the sha
dow map

// Get the shadow map depth value for this pixel   
float2 ShadowTexC = 0.5 * lightingPosition.xy / lightingPosition.w + float2( 0.5, 0.5 
);
ShadowTexC.y = 1.0f - ShadowTexC.y;

float shadowdepth = tex2D(ShadowMapSampler, ShadowTexC).r;    

// Check our value against the depth value
float ourdepth = 1 - (lightingPosition.z / lightingPosition.w);

// Check the shadowdepth against the depth of this pixel
// a fudge factor is added to account for floating-point error
if (shadowdepth-0.03 > ourdepth)
{
    // we're in shadow, cut the light
    vTotalLightDiffuse = float4(0,0,0,1);
};

    Output.RGBColor = tex2D(MeshTextureSampler, In.TextureUV) * (vTotalLightDiffuse + 
g_LightAmbient);
        
    return Output;
    
}
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Math
XNA Framework には、ベクトルや行列を扱うためのクラスやメソッドが用意されています。 ここでは、算術演算について説明し、算術演算に
関連する一般的なゲーム タスクの例を示します。

このセクションには、以下のトピックが含まれています。このセクションには、以下のトピックが含まれています。
算術演算の概要

XNA Framework によって提供される、算術演算に関係する機能の概要です。
衝突の検出の概要

XNA Framework によって提供される、衝突の検出に関係する機能の概要です。
方法 : 行列を使用した頂点のトランスフォーム
この例では、Vector3 および Matrix クラスを使用して頂点をトランスフォームする方法を説明します。
方法 : カメラの回転および移動
このサンプルでは、3D 環境で一人称視点のカメラを回転および移動する方法について説明します。
方法 : 一人称視点のカメラの作成
この例では、一人称視点のカメラを作成する方法について説明します。

方法 : 三人称視点のカメラの作成
この例では、三人称視点のカメラを作成する方法について説明します。

方法 : 曲線的に移動するカメラのスクリプト作成
この例では、Curve および CurveKey クラスを使用してカメラ移動のスクリプトを作成する方法を説明します。
方法 : シーン内のすべてのオブジェクトを表示するためのカメラの配置
この例では、カメラの元の方向を維持しながら、シーン内のすべてのオブジェクトが視錐台内に収まるようにカメラを配置する方法について説

明します。

方法 : 2 つのモデルが衝突しているかどうかの判定
この例では、BoundingSphere クラスを使用して、2 つのモデルが衝突しているかどうかをチェックする方法を示します。
方法 : ユーザーが 3D オブジェクトをクリックしたかどうかの判定
この例では、カメラの近くのクリップ面から始まり遠くのクリップ面で終了する光線を作成して、マウスが 3D オブジェクト上に配置されているかどう
かをチェックする方法について説明します。

注注

この例は、Windows 開発にのみ該当します。Mouse および MouseState オブジェクトは Xbox 360 ではサポートされません。
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算術演算の概要算術演算の概要

XNA Framework によって提供される、算術演算に関係する機能の概要です。

XNA Framework は、次のトピックで扱うクラスおよびメソッドを提供します。

ベクトルの操作

行列の作成と操作

ジオメトリの交差および包含の検査

数学定数およびスカラーの操作

ベクトルの操作ベクトルの操作

XNA Framework には、ベクトルを表現および操作するための Vector2、Vector3、および Vector4 クラスが用意されています。それぞれのベク
トル クラスには、内積、外積、正規化、変換、および補間などの標準ベクトル操作を実行するためのメソッドが用意されています。

行列の作成と操作行列の作成と操作

XNA Framework には、ベクトルをトランスフォームするための Matrix クラスが用意されています。Matrix クラスには、スケーリング行列、平行移
動行列、および回転行列を作成するためのヘルパー メソッドに加えて、加算、減算、乗算などの標準行列操作を実行するためのメソッドが用
意されています。

ジオメトリの交差および包含の検査ジオメトリの交差および包含の検査

XNA Framework には、ワールド ジオメトリを表現するための BoundingBox、BoundingFrustum、BoundingSphere、Plane、および Ray
クラスが用意されています。これらのクラスには、交差および包含をチェックするためのメソッドが用意されています。

数学定数およびスカラーの操作数学定数およびスカラーの操作

XNA Framework には、スカラー値を操作したり、一部の一般的な数学定数を取得したりするための MathHelper クラスが用意されていま
す。MathHelper クラスには、度数とラジアンの間の変換を行うためのユーティリティ メソッドも用意されています。
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衝突の検出の概要衝突の検出の概要

XNA Framework によって提供される、衝突の検出に関係する機能の概要です。

衝突の検出とは、ゲームの世界のオブジェクトが互いに重なり合うかどうかを判定するプロセスのことです。XNA Framework には、ゲームにおけ
る衝突の検出システムの実装を迅速化するためのクラスおよびメソッドがいくつか用意されています。

境界ボリューム クラス
非境界ボリューム クラス
包含メソッドと交差メソッド

新しい衝突データ構造の追加

境界ボリューム境界ボリューム  クラスクラス

XNA Framework には、ゲームの世界での 3 次元の領域を表す 3 つのクラスがあります。境界ボリューム クラスを使用すると、衝突検査を行う
際の負担が低い形状を持つモデルが占めるボリュームを近似することができます。境界ボリューム クラスはすべて、相互の交差テストと包含テス
ト、および平面クラスと光線クラスをサポートします。

境界球境界球

BoundingSphere 構造体 は、球体が占める空間を表します。

境界球を衝突の検出に使用することには、いくつかの利点があります。

球体間の検査が非常に高速です。2 つの球体の衝突を検査するために、球体の中心間の距離と、両方の球体の半径の和とが比較さ
れます。その距離が両方の球体の半径の和に満たない場合、球体は交差しています。

BoundingSphere 構造体 クラスはコンパクトです。このクラスには、その中心と半径を表すベクトルのみが格納されます。
境界ボックスと異なり、モデルが回転した場合に境界球を再作成する必要がありません。境界のあるモデルが回転する場合でも、境界

球はそのモデルを十分に包含できる大きさです。

境界球の移動は、中心に値を加えるだけの低コストな処理です。

境界球クラスを衝突の検出に使用する場合、大きな弱点が 1 つあります。

近似されているオブジェクトの形状が球体でない場合、境界球にすきまができ、誤検出の原因となる可能性があります。細長いオブジェ

クトの場合、その境界球内のすきまが最も多くなります。

境界ボックス境界ボックス

BoundingBox 構造体 は、ボックスが占める空間を表します。境界ボックス クラスは軸に沿います。境界ボックスの各面は X 軸、Y 軸、または
Z 軸に垂直です。

境界ボックスを衝突の検出に使用することには、いくつかの利点があります。

境界ボックス クラスは、きれいに軸に沿った矩形の形状ではめ込まれます。境界球クラスと比べて、境界ボックス クラスは、回転しない矩
形オブジェクトにはぴったりとはまります。

境界ボックス クラスは軸に沿うため、特定の仮定を立てることにより、境界ボックス間の衝突検査を、回転が可能な境界ボックスよりも高
速に行うことができます。

境界ボックスを衝突の検出に使用することには、いくつかの弱点があります。

境界ボックスを回転させると、そのボックスは軸に沿った状態ではなくなります。このため、境界のあるモデルを回転させた場合、境界ボック

スを再作成する必要があります。境界ボックスを得るためにオブジェクト内のすべての点が反復処理されるため、その処理には時間がかか

る場合があります。モデルの向きが変わっていない場合は、境界ボックスを変換することができ、再作成する必要はありません。

境界のあるモデルが軸に沿っていない場合、境界ボックスには多少のすきまができます。すきまの量は、オブジェクトが軸から 45 度回転し
た位置にあるときに最も大きくなります。

衝突を検査するとき、境界ボックス内のすきまが原因で誤検出が生じる可能性があります。

境界錐台境界錐台

BoundingFrustum クラス を使用すると、カメラから見える空間に相当する境界ボリュームを作成できます。カメラが現在使用している結合
ビューおよび射影行列から境界錐台を作成します。カメラが移動または回転した場合は、境界錐台を再作成する必要があります。境界錐台

は、2 つのオブジェクトが衝突するタイミングではなく、カメラが見ることのできる空間のボリュームとオブジェクトとが衝突状態にあるタイミングを判定
するために使用されます。境界錐台と交差しないオブジェクト、また境界錐台に包含されないオブジェクトはカメラから見えないため、描画の必

要はありません。複雑なモデルの場合は、これによってグラフィック カードの処理量を大幅に削減できます。



非境界ボリューム非境界ボリューム  クラスクラス
平面平面

Plane 構造体 は空間内の平面を記述します。平面は、平面に垂直なベクトルと平面上の一点によって定義されます。平面クラスは、境界ボ
リューム クラスとの交差テストをサポートします。平面クラスの交差テストは、平面に対するテスト対象オブジェクトの相対位置を返します。戻り値
は、オブジェクトが平面と交差するかどうかを示します。オブジェクトが平面と交差しない場合、戻り値はオブジェクトが平面の表側と裏側のどちら

にあるかを示します。

光線光線

Ray 構造体 は、空間内の一点を起点とする光線を記述します。光線構造は、境界ボリューム クラスとの交差テストをサポートします。光線の
交差テストの戻り値は、交差が発生した距離です。交差が発生しなかった場合の戻り値は null です。

モデルモデル

Model クラス には、モデルを描画するために必要な情報に加えて、そのパーツのための境界ボリュームが含まれます。モデルがインポートされると
き、コンテンツ パイプラインはモデルの各パーツについて境界球を計算します。2 つのモデル間の衝突を検査するには、一方のモデルの境界球
と、もう一方のモデルのすべての境界球とを比較します。

包含メソッドと交差メソッド包含メソッドと交差メソッド

境界ボリューム クラスには、交差テストと包含テストの 2 種類の衝突テストをサポートするためのメソッドがあります。交差メソッドは、テスト対象
の 2 つのオブジェクトが少しでも重なり合うかどうかを検査します。オブジェクトが交差することがテストで判明すると、メソッドは交差の程度を特
定することなく、そのまま戻ります。包含メソッドは、オブジェクトが交差しているだけか、それとも一方のオブジェクトがもう一方に完全に包含され

ているかを判定します。交差メソッドは、交差が発生しているかどうかの判定だけを行えばよいため、一般的に包含メソッドよりも高速です。包

含メソッドを使用するのは、交差の程度を知る必要がある場合に限られます。

新しい衝突データ構造の追加新しい衝突データ構造の追加

ここで説明しなかった境界ボリューム クラスや交差テストを実装するときは、ほとんどの場合、カスタムのコンテンツ パイプライン プロセッサの追加
が必要になります。たとえば、ゲームによっては衝突の検出に凸包を使用する必要があります。その場合は、カスタム プロセッサを使用して凸包
を決定し、モデルのタグ フィールドにそれを配置します。その後、実行時にモデルが読み込まれた時点で、凸包情報がモデルで利用できるように
なります。詳細については、「XNA Framework 標準プロセッサの拡張」を参照してください。
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方法方法 : 行列を使用した頂点のトランスフォーム行列を使用した頂点のトランスフォーム

この例では、Vector3 および Matrix クラスを使用して頂点をトランスフォームする方法を説明します。

完全なサンプル完全なサンプル  コードコード

このチュートリアルのコードは、このチュートリアルの本文で説明する手法を実際に示したものです。このチュートリアルの完全なサンプル コードをダ
ウンロードできます。ダウンロード内容には、完全なソース コードと、このサンプルに必要な追加のサポート ファイルが含まれます。

TransformPoint_Sample.zip のダウンロード

頂点をトランスフォームするには頂点をトランスフォームするには

1. CreateRotationY または他のいずれかの Create メソッドを使用して、Matrix を作成します。
2. 頂点および Matrix を Vector3.Transform メソッドに渡します。

C#

関連項目
行列作成メソッド行列作成メソッド

CreateRotationX
CreateRotationY
CreateRotationZ
CreateScale
CreateTranslation

static Vector3 RotatePointOnYAxis(Vector3 point, float angle)
{
    // Create a rotation matrix that represents a rotation of angle radians.
    Matrix rotationMatrix = Matrix.CreateRotationY(angle);

    // Apply the rotation matrix to the point.
    Vector3 rotatedPoint = Vector3.Transform(point, rotationMatrix);

    return rotatedPoint;
}

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=104007&clcid=0x409
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方法方法 : カメラの回転および移動カメラの回転および移動

このサンプルでは、3D 環境で一人称視点のカメラを回転および移動する方法について説明します。 カメラをその Y 軸の周りで回転させたり、カ
メラを前後に移動したりできます。カメラの位置および方向の制御は、キーボードの方向キーまたは Xbox 360 ゲームパッドの方向パッドを使用
して行います。

注注

このサンプルは、3 種類のカメラ (一人称視点、一人称視点 (オフセット)、および三人称視点) を実装するより高度なサンプルの基礎になりま
す。このサンプルの詳細については、「方法 : 三人称視点のカメラの作成」を参照してください。

完全なサンプル完全なサンプル  コードコード

このチュートリアルのコードは、このチュートリアルの本文で説明する手法を実際に示したものです。このチュートリアルの完全なサンプル コードをダ
ウンロードできます。ダウンロード内容には、完全なソース コードと、このサンプルに必要な追加のサポート ファイルが含まれます。

FirstPersonCamera_Sample.zip のダウンロード

概要概要

このサンプルはいくつかの前提に基づいています。

カメラは頻繁に移動するため、Game.Update が呼び出されるたびにカメラ ビュー Matrix が作成および設定される。
射影 Matrix も、ズームなどのエフェクトのために頻繁に変化する場合がある。
「方法 : モデルのレンダリング」での説明どおりにモデルをプロジェクトに追加済みである。

簡潔にするため、サンプルではカメラ オブジェクトを回転軸 (Y 軸) および前後移動に限定します。これにより、サンプルの 3D シーンをレンダリング
するプロセス (および結果として得られるコード) が簡潔になります。以下の手順では、サンプル シーンをレンダリングするためのステップを概説しま
す。

1. カメラ オブジェクトの位置と方向を決定します。
2. カメラの位置、方向 ("視点" とも呼ぶ)、およびワールド空間の上方ベクトルを使用して、ビュー行列を作成します。この行列は、3D レン
ダリングで使用される 3 つの標準行列 (ワールド、ビュー、射影) の一部です。これは CreateLookAt の呼び出しによって行われます。

3. CreatePerspectiveFieldOfView の呼び出しによって、近くと遠くのクリップ面、および射影のアスペクトを決定するパースペクティブ行列を
作成します。

4. ゲームの Draw メソッドでは、以前に作成したトランスフォーム行列 (ワールド、ビュー、射影) を使用して BasicEffect オブジェクトを初期
化してから、すべての既存の 3D モデルをレンダリングします。

以下の本文では、関連するコード サンプルを使用してこの手順をさらに詳しく説明します。

カメラを回転および移動するにはカメラを回転および移動するには

1. ワールド座標におけるカメラの位置を判定します。

2. カメラの回転の基準となる基準 Vector3 を決定します。方向はゲーム中に変化してはならず、通常は (0, 0, 1) または (0, 0, −1) です。

C#

3. カメラ オブジェクトの現在の回転量を決定する回転 Matrix を作成します。カメラは 1 つの回転軸に限定されているため、この行列はカメ
ラ自体の Y 軸の周りでのカメラの回転を表します。Y 軸の周りの回転を表す回転 Matrix は、CreateRotationY で作成されます。

C#

4. Transform および回転 Matrix を使用して、基準ベクトルのコピーをトランスフォームします。これは、トランスフォーム後の空間 (または
ビュー空間) でカメラが指す方向を表します。

C#

// Set the direction the camera points without rotation.
Vector3 cameraReference = new Vector3(0, 0, 1);

Matrix rotationMatrix = Matrix.CreateRotationY(avatarYaw);

// Create a vector pointing the direction the camera is facing.

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=103982&clcid=0x409


5. カメラの現在位置を、トランスフォームされた方向ベクトルに追加します。その結果は、カメラが見ている位置となります。

C#

6. CreateLookAt を使用して新しいビュー Matrix を作成します。CreateLookAt に対して、カメラの現在位置とトランスフォームされた方向
ベクトルを渡します。CreateLookAt の 3 番目のパラメータはカメラの上方向であり、通常は Vector3.Up (0, 1, 0) です。

この行列 Matrix は、ワールド座標をカメラ座標にどのようにトランスフォームするかを制御します。

C#

7. CreatePerspectiveFieldOfView を使用して新しい斜影 Matrix を作成します。この Matrix は、カメラ座標値をスクリーン座標にどのよ
うにトランスフォームするかを制御します。

最初のパラメータは、ラジアンで表される射影 Matrix の視野です。45 度という一般的な視野は、pi/4 ラジアンとして表されます。2 番
目のパラメータは射影 Matrix のアスペクト比であり、ビュー空間の幅および高さの差を補正します。3 番目および 4 番目のパラメータは、
オブジェクトが表示される近い距離および遠い距離を指定します。

C#

8. 上記の手順で作成した射影行列およびビュー行列を使用し、「方法 : モデルのレンダリング」での説明に従って、レンダリングされる各 3D
モデルをループ処理します。コードを簡素化する手段として、ワールド行列には単位行列が使用されます。

C#

関連項目 方法 : モデルのレンダリング

Vector3 transformedReference = Vector3.Transform(cameraReference, rotationMatrix);

// Calculate the position the camera is looking at.
Vector3 cameraLookat = cameraPosition + transformedReference;

// Set up the view matrix and projection matrix.
view = Matrix.CreateLookAt(cameraPosition, cameraLookat, new Vector3(0.0f, 1.0f, 0.0f)
);

// Set distance from the camera of the near and far clipping planes.
static float nearClip = 1.0f;
static float farClip = 2000.0f;
Viewport viewport = graphics.GraphicsDevice.Viewport;
float aspectRatio = (float)viewport.Width / (float)viewport.Height;

proj = Matrix.CreatePerspectiveFieldOfView(viewAngle, aspectRatio, nearClip, farClip);

void DrawModel(Model model, Matrix world, Texture2D texture)
{
    foreach (ModelMesh mesh in model.Meshes)
    {
        foreach (BasicEffect be in mesh.Effects)
        {
            be.Projection = proj;
            be.View = view;
            be.World = world;
            be.Texture = texture;
            be.TextureEnabled = true;
        }
        mesh.Draw();
    }
}



XNA Game Studio 2.0

方法方法 : 一人称視点のカメラの作成一人称視点のカメラの作成

この例では、一人称視点のカメラを作成する方法について説明します。

この例では、「方法 : カメラの回転および移動」に示される方法を使用して、カメラを制御します。このとき、ゲーム アバタの頭がある位置にカメラ
を配置するためのオフセットを設定します。この例は、「方法 : モデルのレンダリング」での説明どおりにモデルをプロジェクトに追加済みであることを
前提としています。

完全なサンプル完全なサンプル  コードコード

このチュートリアルのコードは、このチュートリアルの本文で説明する手法を実際に示したものです。このチュートリアルの完全なサンプル コードをダ
ウンロードできます。ダウンロード内容には、完全なソース コードと、このサンプルに必要な追加のサポート ファイルが含まれます。

ThirdPersonCamera_Sample.zip のダウンロード

一人称視点のカメラを作成するには一人称視点のカメラを作成するには

1. アバタからのカメラのオフセットを事前に計算します。このオフセットは、アバタの大まかな頭の位置にカメラを配置するために使用します。

C#

2. ゲームプレイ中のアバタの位置および回転を追跡します。

3. CreateRotationY およびアバタの現在の方向を使用して、回転 Matrix を作成します。

C#

4. 回転 Matrix および Vector3.Transform を使用して、カメラのヘッド オフセットのコピーをトランスフォームします。

C#

5. カメラの現在位置を計算します。カメラの位置は、アバタの位置にトランスフォームされたアバタのヘッド オフセットを足した位置となります。

C#

6. 回転 Matrix および Vector3.Transform を使用して、カメラの基準ベクトルのコピーをトランスフォームします。

C#

7. カメラが見ている位置を計算します。この "カメラが向いている位置" は、カメラの位置にトランスフォームされたカメラの基準ベクトルを足し
た位置になります。

C#

8. 新しいビュー Matrix を作成します。新しい Matrix は、カメラ位置とカメラの向きを CreateLookAt に渡すことによって作成されます。
ビュー Matrix は、ワールド座標値をカメラ座標にどのようにトランスフォームするかを制御します。

Vector3 avatarHeadOffset = new Vector3(0, 10, 0);

Matrix rotationMatrix = Matrix.CreateRotationY(avatarYaw);

// Transform the head offset so the camera is positioned properly relative to the avat
ar.
Vector3 headOffset = Vector3.Transform(avatarHeadOffset, rotationMatrix);

// Calculate the camera's current position.
Vector3 cameraPosition = avatarPosition + headOffset;

// Create a vector pointing the direction the camera is facing.
Vector3 transformedReference = Vector3.Transform(cameraReference, rotationMatrix);

// Calculate the position the camera is looking at.
Vector3 cameraLookat = transformedReference + cameraPosition;

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=103983&clcid=0x409


C#

9. CreatePerspectiveFieldOfView を使用して新しい斜影 Matrix を作成します。射影 Matrix は、カメラ座標値をスクリーン座標にどの
ようにトランスフォームするかを制御します。

C#

10. 上記の手順で作成した射影行列およびビュー行列を使用し、「方法 : モデルのレンダリング」での説明に従って、モデルを描画するワール
ド内の各モデルをループ処理します。ワールド行列については、Matrix.CreateTranslation およびワールド内のオブジェクトの現在位置を
使用します。

C#

関連項目 方法 : カメラの回転および移動
方法 : モデルのレンダリング

view = Matrix.CreateLookAt(cameraPosition, cameraLookat, new Vector3(0.0f, 1.0f, 0.0f)
);

Viewport viewport = graphics.GraphicsDevice.Viewport;
float aspectRatio = (float)viewport.Width / (float)viewport.Height;

proj = Matrix.CreatePerspectiveFieldOfView(viewAngle, aspectRatio, nearClip, farClip);

void DrawBoxes()
{
    for (int z = 0; z < 9; z++)
    {
        for (int x = 0; x < 9; x++)
        {
            DrawModel(box, Matrix.CreateTranslation(x * 60, 0, z * 60), boxTexture);
        }
    }
}

/// <summary>
/// Draws the 3D specified model.
/// </summary>
/// <param name="model">The 3D model being drawn.</param>
/// <param name="world">Transformation matrix for world coords.</param>
/// <param name="texture">Texture used for the drawn 3D model.</param>
void DrawModel(Model model, Matrix world, Texture2D texture)
{
    foreach (ModelMesh mesh in model.Meshes)
    {
        foreach (BasicEffect be in mesh.Effects)
        {
            be.Projection = proj;
            be.View = view;
            be.World = world;
            be.Texture = texture;
            be.TextureEnabled = true;
        }
        mesh.Draw();
    }
}
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方法方法 : 三人称視点のカメラの作成三人称視点のカメラの作成

この例では、三人称視点のカメラを作成する方法について説明します。

この例では、「方法 : カメラの回転および移動」に示される方法を使用して、カメラを制御します。このとき、ゲーム アバタを見下ろすようにカメラを
配置するためのオフセットを設定します。アバタを回転させると、アバタの位置を中心にカメラが回転します。現在のカメラの種類は画面の左上

隅に表示され、Tab または左ショルダ ボタンが押されるたびに更新されます。

この例は、「方法 : モデルのレンダリング」での説明どおりにモデルをプロジェクトに追加済みであることを前提としています。

完全なサンプル完全なサンプル  コードコード

このチュートリアルのコードは、このチュートリアルの本文で説明する手法を実際に示したものです。このチュートリアルの完全なサンプル コードをダ
ウンロードできます。ダウンロード内容には、完全なソース コードと、このサンプルに必要な追加のサポート ファイルが含まれます。

ThirdPersonCamera_Sample.zip のダウンロード

三人称視点のカメラを作成するには三人称視点のカメラを作成するには

1. アバタからのカメラ オフセット ベクトルを決定します。オフセットを (0, N, −N) 形式で指定して、カメラをアバタの上部および背部の 45 度の
位置に配置します。

C#

2. アバタの位置および回転を追跡します。

3. アバタが向いている方向に対する回転 Matrix を作成します。回転 Matrix は CreateRotationY によって作成されます。このとき、アバタ
の現在の回転がそのパラメータとして使用されます。

C#

4. Transform メソッドおよび回転 Matrix を使用して、カメラ オフセット ベクトルのコピーをトランスフォームします。

C#

5. アバタの位置にトランスフォームされたカメラ オフセットを足して、カメラの位置を計算します。

C#

6. CreateLookAt メソッドを使用してビュー Matrix を作成します。アバタの現在の位置は、cameraTarget パラメータとなります。

C#

7. CreatePerspectiveFieldOfView を使用して新しい斜影 Matrix を作成します。射影 Matrix は、カメラ座標値をスクリーン座標にどの
ようにトランスフォームするかを制御します。

C#

Vector3 thirdPersonReference = new Vector3(0, 200, -200);

Matrix rotationMatrix = Matrix.CreateRotationY(avatarYaw);

// Create a vector pointing the direction the camera is facing.
Vector3 transformedReference = Vector3.Transform(thirdPersonReference, rotationMatrix)
;

// Calculate the position the camera is looking from.
Vector3 cameraPosition = transformedReference + avatarPosition;

view = Matrix.CreateLookAt(cameraPosition, avatarPosition, new Vector3(0.0f, 1.0f, 0.0
f));

Viewport viewport = graphics.GraphicsDevice.Viewport;
float aspectRatio = (float)viewport.Width / (float)viewport.Height;

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=103983&clcid=0x409


8. 上記の手順で作成した射影行列およびビュー行列を使用し、「方法 : モデルのレンダリング」での説明に従って、モデルを描画するワール
ド内の各モデルをループ処理します。ワールド行列については、Matrix.CreateTranslation およびワールド内のオブジェクトの現在位置を
使用します。

C#

関連項目 方法 : カメラの回転および移動
方法 : 一人称視点のカメラの作成
方法 : モデルのレンダリング

proj = Matrix.CreatePerspectiveFieldOfView(viewAngle, aspectRatio, nearClip, farClip);

void DrawBoxes()
{
    for (int z = 0; z < 9; z++)
    {
        for (int x = 0; x < 9; x++)
        {
            DrawModel(box, Matrix.CreateTranslation(x * 60, 0, z * 60), boxTexture);
        }
    }
}

/// <summary>
/// Draws the 3D specified model.
/// </summary>
/// <param name="model">The 3D model being drawn.</param>
/// <param name="world">Transformation matrix for world coords.</param>
/// <param name="texture">Texture used for the drawn 3D model.</param>
void DrawModel(Model model, Matrix world, Texture2D texture)
{
    foreach (ModelMesh mesh in model.Meshes)
    {
        foreach (BasicEffect be in mesh.Effects)
        {
            be.Projection = proj;
            be.View = view;
            be.World = world;
            be.Texture = texture;
            be.TextureEnabled = true;
        }
        mesh.Draw();
    }
}
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方法方法 : 曲線的に移動するカメラのスクリプト作成曲線的に移動するカメラのスクリプト作成

この例では、Curve および CurveKey クラスを使用してカメラ移動のスクリプトを作成する方法を説明します。

Curve を使用すると、少数の制御点によってパスを定義できます。これは、Curve を使用して、制御点間のパス上の点を計算することによって
行われます。

完全なサンプル完全なサンプル  コードコード

このチュートリアルのコードは、このチュートリアルの本文で説明する手法を実際に示したものです。このチュートリアルの完全なサンプル コードをダ
ウンロードできます。ダウンロード内容には、完全なソース コードと、このサンプルに必要な追加のサポート ファイルが含まれます。

ScriptedCamera_Sample.zip のダウンロード

カメラの移動のスクリプトを作成するにはカメラの移動のスクリプトを作成するには

1. スクリプトを作成する対象の成分ごとに、Curve クラスのインスタンスを作成します。この例では、3 つの曲線のセットが 2 つ必要になりま
す。1 つは、カメラの位置の x、y、および z 成分のそれぞれに対応し、もう 1 つは、カメラが見ている位置 ("ルック位置") の x、y、および z
成分のそれぞれに対応します。

C#

2. 各 Curve の PreLoop および PostLoop 型を設定します。PreLoop 型および PostLoop 型は、最初のキーの前または最後のキーの後
の位置をどのように解釈するかを指定します。この例では、値を CurveLoopType.Oscillate に設定しています。曲線の末尾を超える値
は、曲線の反対側に向けて方向を反転することを表します。

C#

3. CurveKey を Curve に追加します。各 CurveKey に到達する必要がある時間と、CurveKey に到達したときのカメラ位置を指定しま
す。この場合、Curve 上の点の x、y、および z 座標のそれぞれに対応する 3 つの CurveKey が、それぞれの時点に関連付けられること
になります。

C#

class Curve3D
{

    public Curve curveX = new Curve();
    public Curve curveY = new Curve();
    public Curve curveZ = new Curve();
    ...
}
Curve3D cameraCurvePosition = new Curve3D();
Curve3D cameraCurveLookat = new Curve3D();

curveX.PostLoop = CurveLoopType.Oscillate;
curveY.PostLoop = CurveLoopType.Oscillate;
curveZ.PostLoop = CurveLoopType.Oscillate;

curveX.PreLoop = CurveLoopType.Oscillate;
curveY.PreLoop = CurveLoopType.Oscillate;
curveZ.PreLoop = CurveLoopType.Oscillate;

public void AddPoint(Vector3 point, float time)
{
    curveX.Keys.Add(new CurveKey(time, point.X));
    curveY.Keys.Add(new CurveKey(time, point.Y));
    curveZ.Keys.Add(new CurveKey(time, point.Z));
}
void InitCurve()
{
    float time = 0;

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=104006&clcid=0x409


4. 各 Curve をループ処理して、各 CurveKey の TangentIn および TangentOut を設定します。CurveKey の接線は Curve の形状を制
御します。CurveKey の接線を、前および次の CurveKey の間の勾配に設定すると、曲線上の各点を通って滑らかに移動する曲線が
得られます。

C#

    cameraCurvePosition.AddPoint(new Vector3(7.5f, 0, -45), time);
    cameraCurveLookat.AddPoint(new Vector3(9, 0, 9), time);
    time += 2000;
    cameraCurvePosition.AddPoint(new Vector3(3f, 0, -36), time);
    time += 2000;
    cameraCurvePosition.AddPoint(new Vector3(12f, 0, -30), time);
    time += 2000;
    cameraCurvePosition.AddPoint(new Vector3(3f, 0, -24), time);
    time += 2000;
    cameraCurvePosition.AddPoint(new Vector3(12f, 0, -18), time);
    time += 2000;
    ...
    cameraCurvePosition.SetTangents();
    cameraCurveLookat.SetTangents();
}

public void SetTangents()
{
    CurveKey prev;
    CurveKey current;
    CurveKey next;
    int prevIndex;
    int nextIndex;
    for (int i = 0; i < curveX.Keys.Count; i++)
    {
        prevIndex = i - 1;
        if (prevIndex < 0) prevIndex = i;

        nextIndex = i + 1;
        if (nextIndex == curveX.Keys.Count) nextIndex = i;

        prev = curveX.Keys[prevIndex];
        next = curveX.Keys[nextIndex];
        current = curveX.Keys[i];
        SetCurveKeyTangent(ref prev, ref current, ref next);
        curveX.Keys[i] = current;
        prev = curveY.Keys[prevIndex];
        next = curveY.Keys[nextIndex];
        current = curveY.Keys[i];
        SetCurveKeyTangent(ref prev, ref current, ref next);
        curveY.Keys[i] = current;

        prev = curveZ.Keys[prevIndex];
        next = curveZ.Keys[nextIndex];
        current = curveZ.Keys[i];
        SetCurveKeyTangent(ref prev, ref current, ref next);
        curveZ.Keys[i] = current;
    }
}
static void SetCurveKeyTangent(ref CurveKey prev, ref CurveKey cur, ref CurveKey next)
{
    float dt = next.Position - prev.Position;
    float dv = next.Value - prev.Value;
    if (Math.Abs(dv) < float.Epsilon)



5. 任意の時点における Curve の x、y、および z 座標を評価するためのコードを追加します。この評価は、各 Curve の Evaluate メソッドに
経過時間を渡すことによって行われます。

C#

6. カメラが移動を開始してから経過した時間を追跡するための変数を作成します。

C#

7. Game.Update で、カメラが移動を開始してから経過した時間に基づいてカメラの位置およびルック位置を設定します。
「方法 : カメラの回転および移動」の説明に従って、カメラのビュー行列および射影行列を設定します。

C#

8. Game.Update は、カメラが移動を開始してからの時間を gameTime.ElapsedGameTime.TotalMilliseconds だけ加算します。

C#

関連項目 方法 : カメラの回転および移動
方法 : 一人称視点のカメラの作成
方法 : 三人称視点のカメラの作成
方法 : モデルのレンダリング

    {
        cur.TangentIn = 0;
        cur.TangentOut = 0;
    }
    else
    {
        // The in and out tangents should be equal to the slope between the adjacent k
eys.
        cur.TangentIn = dv * (cur.Position - prev.Position) / dt;
        cur.TangentOut = dv * (next.Position - cur.Position) / dt;
    }
}

public Vector3 GetPointOnCurve(float time)
{
    Vector3 point = new Vector3();
    point.X = curveX.Evaluate(time);
    point.Y = curveY.Evaluate(time);
    point.Z = curveZ.Evaluate(time);
    return point;
}

double time;

// Calculate the camera's current position.
Vector3 cameraPosition = cameraCurvePosition.GetPointOnCurve((float)time);
Vector3 cameraLookat = cameraCurveLookat.GetPointOnCurve((float)time);

time += gameTime.ElapsedGameTime.TotalMilliseconds;
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方法方法 : シーン内のすべてのオブジェクトを表示するためのカメラの配置シーン内のすべてのオブジェクトを表示するためのカメラの配置

この例では、カメラの元の方向を維持しながら、シーン内のすべてのオブジェクトが視錐台内に収まるようにカメラを配置する方法について説明し

ます。

完全なサンプル完全なサンプル  コードコード

このチュートリアルのコードは、このチュートリアルの本文で説明する手法を実際に示したものです。このチュートリアルの完全なサンプル コードをダ
ウンロードできます。ダウンロード内容には、完全なソース コードと、このサンプルに必要な追加のサポート ファイルが含まれます。

FitCameraToScene_Sample.zip のダウンロード

シーン内のすべてのオブジェクトが表示されるようにカメラを配置するにはシーン内のすべてのオブジェクトが表示されるようにカメラを配置するには

1. シーン内のすべてのオブジェクトを含む BoundingSphere クラスを作成します。球体を作成するには、シーン内のすべてのオブジェクトを
ループ処理し、BoundingSphere.CreateMerged を使用して、それらのオブジェクトを含んでいる BoundingSphere クラスを結合しま
す。衝突検出のための BoundingSphere クラスをまだ追跡していない場合は、CreateFromBoundingBox または CreateFromPoints
を使用して、BoundingBox クラスまたは点からそれらを作成します。この例では、BoundingBox クラスから BoundingSphere クラスが
作成されます。

C#

2. カメラの位置を、シーンを含んでいる BoundingSphere の中心に設定します。

C#

3. シーン全体を表示するために必要な、カメラから BoundingSphere の中心までの距離を決定します。この距離は、球の中心、目的のカ
メラ位置、および球が視錐台と接する点から構成される三角形の斜辺に等しくなります。三角形の 1 つの角は、カメラの視野を 2 で割っ
たものです。三角形の 1 つの辺は、球の半径です。これらの 2 つの値に基づき、球の半径を視野の半分の正弦で割って斜辺を計算で
きます。

C#

4. ビュー Matrix の Backward ベクトルを取得し、その X 成分を反転します。

C#

5. カメラをその向きの後方に移動するには、目的の距離に前の手順の調節済みの後方ベクトルを掛けます。カメラは、シーンを含む球の中

BoundingSphere GetSceneSphere()
{
    BoundingSphere sceneSphere = new BoundingSphere(new Vector3(.5f, 1, .5f), 1.5f);
    for (int z = 0; z < 5; z++)
    {
        for (int x = 0; x < 5; x++)
        {
            BoundingSphere boundingSphere = sphere.Meshes[0].BoundingSphere;
            boundingSphere.Center = new Vector3(x * 3, 0, z * 3);

            sceneSphere = BoundingSphere.CreateMerged(sceneSphere, boundingSphere);
        }
    }

    return sceneSphere;
}

cameraPosition = sceneSphere.Center;

float distanceToCenter = sceneSphere.Radius / (float)Math.Sin(FOV / 2);

Vector3 back = view.Backward;
back.X = -back.X; //flip x's sign

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=104004&clcid=0x409


心を向き、球がカメラの視錐台に収まる十分な距離に配置されます。

C#

関連項目 方法 : カメラの回転および移動
方法 : 一人称視点のカメラの作成
方法 : 三人称視点のカメラの作成
方法 : モデルのレンダリング

cameraPosition += (back * distanceToCenter);
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方法方法 : 2 つのモデルが衝突しているかどうかの判定つのモデルが衝突しているかどうかの判定

この例では、BoundingSphere クラスを使用して、2 つのモデルが衝突しているかどうかをチェックする方法を示します。

完全なサンプル完全なサンプル  コードコード

このチュートリアルのコードは、このチュートリアルの本文で説明する手法を実際に示したものです。このチュートリアルの完全なサンプル コードをダ
ウンロードできます。ダウンロード内容には、完全なソース コードと、このサンプルに必要な追加のサポート ファイルが含まれます。

CollisionBetweenSpheres_Sample.zip のダウンロード

2 つのオブジェクトが衝突しているかどうかをチェックするにはつのオブジェクトが衝突しているかどうかをチェックするには

1. 各モデルがゲームの世界を移動するときにその位置を追跡します。

C#

2. 最初のモデルのメッシュを外側のループとし、2 番目のモデルのメッシュを内側のループとして、ループをネストします。

3. ループ内で、次の手順を実行します。

a. 最初のモデルの現在のメッシュおよび 2 番目のモデルの現在のメッシュの境界球を取得します。
b. モデルの現在の位置によって境界球を補正します。
c. BoundingSphere.Intersects メソッドを呼び出して、境界球のペアの衝突をチェックします。メソッドが true を返す場合、オブジェ
クトは衝突しています。

d. モデルが衝突している場合は、ループを解除します。

C#

struct WorldObject
{
    public Vector3 position;
    public Vector3 velocity;
    public Model model;
    public Texture2D texture2D;
    public Vector3 lastPosition;
    public void MoveForward()
    {
        lastPosition = position;
        position += velocity;
    }
    public void Backup()
    {
        position -= velocity;
    }
    public void ReverseVelocity()
    {
        velocity.X = -velocity.X;
    }
}

static void CheckForCollisions(ref WorldObject c1, ref WorldObject c2)
{
    for (int i = 0; i < c1.model.Meshes.Count; i++)
    {
        // Check whether the bounding boxes of the two cubes intersect.
        BoundingSphere c1BoundingSphere = c1.model.Meshes[i].BoundingSphere;
        c1BoundingSphere.Center += c1.position;

        for (int j = 0; j < c2.model.Meshes.Count; j++)
        {

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=104003&clcid=0x409


注注

パーティクルがサーフェスに当たった後のパスを判定する例については、Vector3.Reflect の説明を参照してください。

関連項目 方法 : カメラの回転および移動
方法 : モデルのレンダリング

            BoundingSphere c2BoundingSphere = c2.model.Meshes[j].BoundingSphere;
            c2BoundingSphere.Center += c2.position;

            if (c1BoundingSphere.Intersects(c2BoundingSphere))
            {
                c2.ReverseVelocity();
                c1.Backup();
                c1.ReverseVelocity();
                return;
            }
        }
    }
}
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方法方法 : ユーザーがユーザーが 3D オブジェクトをクリックしたかどうかの判定オブジェクトをクリックしたかどうかの判定

この例では、カメラの近くのクリップ面から始まり遠くのクリップ面で終了する光線を作成して、マウスが 3D オブジェクト上に配置されているかどうか
をチェックする方法について説明します。

注注

この例は、Windows 開発にのみ該当します。Mouse および MouseState オブジェクトは Xbox 360 ではサポートされません。

完全なサンプル完全なサンプル  コードコード

このチュートリアルのコードは、このチュートリアルの本文で説明する手法を実際に示したものです。このチュートリアルの完全なサンプル コードをダ
ウンロードできます。ダウンロード内容には、完全なソース コードと、このサンプルに必要な追加のサポート ファイルが含まれます。

Click3DObject_Sample.zip のダウンロード

マウスがマウスが  3D オブジェクト上に配置されているかどうかをチェックするにはオブジェクト上に配置されているかどうかをチェックするには

1. GetState を使用して、マウスの現在の状態を取得します。

C#

2. X および Y からマウスの現在のスクリーン座標を取得します。

C#

3. Viewport.Unproject を使用して、近くのクリップ面および遠くのクリップ面上のワールド空間内の点を判定します。近くの平面上の点につ
いて、x および y をマウス位置に、z を 0 に設定したソース ベクトルを渡します。遠くの平面上の点について、x および y をマウス位置に、z
を 1 に設定したソース ベクトルを渡します。両方の点について、現在の射影行列とビュー行列、および点 (0,0,0) に対する変換行列を
Unproject に渡します。

C#

4. 近くの点で始まり遠くの点に向かう Ray を作成します。

C#

5. Intersects を使用してワールド内のオブジェクトをループ処理し、Ray が各オブジェクトと交差するかどうかをチェックします。Ray がオブジェ
クトと交差する場合は、それがこれまでの交差するオブジェクトのうちで最も近いオブジェクトかどうかをチェックします。そのオブジェクトが最

も近いオブジェクトである場合は、オブジェクトと交差が発生した距離を格納します (それまでに格納されていたオブジェクトは置き換えられ
ます)。すべてのオブジェクトに対するループ処理が完了したときに最後に格納されていたオブジェクトが、ユーザーによってクリックされた領
域にある最も近いオブジェクトとして判定されます。

MouseState mouseState = Mouse.GetState();

int mouseX = mouseState.X;
int mouseY = mouseState.Y;

Vector3 nearsource = new Vector3((float)mouseX, (float)mouseY, 0f);
Vector3 farsource = new Vector3((float)mouseX, (float)mouseY, 1f);

Matrix world = Matrix.CreateTranslation(0, 0, 0);

Vector3 nearPoint = graphics.GraphicsDevice.Viewport.Unproject(nearsource, proj, view,
world);

Vector3 farPoint = graphics.GraphicsDevice.Viewport.Unproject(farsource, proj, view, w
orld);

// Create a ray from the near clip plane to the far clip plane.
Vector3 direction = farPoint - nearPoint;
direction.Normalize();
Ray pickRay = new Ray(nearPoint, direction);

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=104005&clcid=0x409


関連項目 方法 : カメラの回転および移動
方法 : モデルのレンダリング
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入力入力

XNA Framework の Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間には、キーボード、マウス、Xbox 360 コントローラーの各デバイスからユー
ザー入力を取得するためのクラスやメソッドが用意されています。

このセクションには、以下のトピックが含まれています。このセクションには、以下のトピックが含まれています。
入力の概要

この記事では、XNA Game Studio でのユーザー入力の処理の概要を示します。
方法 : コントローラ ボタンが押されたかどうかの判定
この例では、接続されている Xbox 360 コントローラのデジタル ボタンがユーザーによって押されたかどうかを判定する方法について説明しま
す。

方法 : このフレームでコントローラ ボタンが押されたかどうかの判定
この例では、接続されている Xbox 360 コントローラのデジタル ボタンがユーザーによって押されたかどうかを判定する方法について説明しま
す。この例では、押下状態のボタンは無視され、現在のフレームでボタンが押されたときのみ処理がアクティブ化されます。

方法 : コントローラが取り外されているかどうかの判定
この例では、ゲームの開始時にシステムに接続されていた Xbox 360 コントローラが取り外されたかどうかを判定する方法について説明しま
す。

方法 : マウスの現在位置の取得 (Windows)
この例では、ゲーム ウィンドウの左上隅を基準とする、マウス カーソルの現在の水平位置および垂直位置を取得する方法について説明しま
す。

方法 : キーが押されたかどうかの判定
この例では、キーボード上のキーがユーザーによって押されたかまたは離されたかを検出する方法について説明します。
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入力の概要入力の概要

入力は、ユーザーからのアクションを受け取るプロセスを指す一般用語です。XNA Game Studio では、Microsoft.Xna.Framework.Input 名
前空間で 3 種類の入力デバイスがサポートされます。3 種類の入力デバイスとは、Xbox 360 コントローラ、キーボード、およびマウスです。この
概要では、これらの入力デバイスの相違を説明し、ゲームで使用する場合のガイドラインを示します。

デジタルとアナログデジタルとアナログ

入力デバイスには、2 種類の制御方式があります。デジタル方式とアナログ方式です。デジタル方式では、オンとオフの 2 つの状態のみが報告さ
れ、これらの状態はブール値で表されます。デジタル方式の例には、Xbox 360 コントローラの [START] ボタンや、キーボード上のボタンなどがあ
ります。

アナログ方式では、単なるオン/オフではなく、値の範囲が報告されます。アナログ コントロールの例としては、Xbox 360 コントローラのスティックや
マウスの動きが該当します。アナログ値はいろいろな方法で表すことができます。XNA Game Studio Express では、Xbox 360 コントローラ上の
アナログ値は、1.0 ～ 1.0 の範囲 (スティックの場合) および 0.0 ～ 1.0 の範囲 (トリガの場合) の浮動小数点値として表されます。マウスの場
合、XNA Game Studio では、マウス カーソル値がピクセル単位で報告されます。

ポーリングと状態ポーリングと状態

XNA Game Studio のすべての入力デバイスでは、ユーザーからの入力を polling を介して受け取ります。つまり、フレームごとに、入力デバイ
スの現在の状態を受け取るための関数が呼び出され、必要に応じて現在の状態が以前の状態と比較されます。状態とは、ユーザーからの入

力デバイスの対話のスナップショットです。いついかなるときにおいても、コントロールの各種のボタンが押されたり、アナログ スティックまたはトリガが
ある方向に保持されたりしている可能性があります。このようなボタンおよびアナログ コントロールの現在の位置は、状態構造体に報告されま
す。以降では、各入力デバイスの状態を取得および使用するための方法について説明します。

入力デバイスのタイプ入力デバイスのタイプ

それぞれの入力デバイスには、長所と短所があります。次の表に、入力デバイスを簡単に比較します。

入力デバイス入力デバイス デジタルデジタル  ボタボタ
ンン

アナログアナログ コントローコントロー

ルル

振動エフェク振動エフェク

トト

Windows でのサポでのサポ

ートート

Xbox 360 でのサポでのサポ

ートート

システムで許可されるシステムで許可される

数数

Xbox 360 コントロ
ーラ

14 4 あり あり あり 4

キーボード > 100 0 なし あり あり 1
マウス 5 3 なし あり なし 1
Xbox 360 コントローラコントローラ

Xbox 360 コントローラは、デジタル ボタンとアナログ スティックを組み合わせたもので、多くのタイプのゲームに使用できます。

コントローラは、Windows または Xbox 360 システムで使用できます。4 台までのコントローラがサポートされます。

使用方法使用方法

1. ゲームの各フレームで、GamePad クラスから静的 GetState メソッドを呼び出します。
2. クエリするプレイヤーのインデックスを渡します。コントローラのリング ライトにより、コントローラに関連付けられたプレイヤーが示されます。

3. 返された GamePadState 構造体をクエリして、コントローラの状態に関する情報を取得します。前回のフレーム以降にユーザーがボタン
を押したり離したりしたかを判定する方法を含めて、状態を取得する方法については、

「方法 : コントローラ ボタンが押されたかどうかの判定」を参照してください。

必要に応じて前のコントローラの状態を格納し、状態を比較すると、フレーム間での入力の変化を調べることができます。

注注

通常のゲームプレイ中にコントローラが取り外されることがあります。この状況を適切に検出して処理する方法については、

「方法 : コントローラが取り外されているかどうかの判定」を参照してください。

キーボードキーボード

数多くのデジタル ボタンを備えるキーボードは、多くの機能を持つ複雑なシミュレーションや、テキストの入力が必要な状況に最適ですが、正確
な移動を行うためのアナログ コントロールを持ちません。

Keys に示されているすべてのボタンがすべてのキーボードでサポートされるわけではありません。たとえば、古いキーボードで
は、VolumeDown、VolumeUp、および VolumeMute メンバがサポートされないことがあります。

USB 方式で接続されるキーボードは、Windows システムまたは Xbox 360 で使用できます。



使用方法使用方法

1. ゲームの各フレームで、Keyboard クラスから静的 GetState メソッドを呼び出します。

2. 返された KeyboardState 構造体をクエリして、キーボードの状態に関する情報を取得します。

必要に応じて前のキーボード状態を格納し、状態を比較すると、フレーム間での入力の変化を調べることができます。詳細については、

「方法 : キーが押されたかどうかの判定」を参照してください。

マウスマウス

正確なアナログ制御機能を持つマウスは、戦略ゲームでオブジェクトを選択したり、一人称視点のアクション ゲームでビューポートを動かしたりす
るのに最適ですが、デジタル ボタンは数個しかありません。最新のマウス デバイスには、左右のボタンに加えて、側面に配置された 2 つのデジタ
ル ボタンと、スクロール ホイールを押し下げるとアクティブ化される 1 つのデジタル ボタンの 3 つのボタンを追加で持つものがあります。スクロール
ホイール自体は、2 つの方向に動く追加のアナログ コントロールとして機能しますが、正確な入力を提供することができません。

すべてのボタンがすべてのマウス デバイスでサポートされるわけではありません。たとえば、古いマウス デバイスでは、MiddleButton、XButton1、
および XButton2 プロパティがサポートされないことがあります。

Game.IsMouseVisible プロパティ を true に設定するとマウス カーソルを表示できますが、独自のカーソルを描画する場合やカーソルが不要な
場合はデフォルト値 (false) を使用します。

マウス デバイスは Windows システムでのみ使用されます。Xbox 360 ではサポートされません。

使用方法使用方法

1. ゲームの各フレームで、Mouse クラスから静的 GetState メソッドを呼び出します。

2. 返された MouseState 構造体をクエリして、マウスの状態に関する情報を取得します。マウスの座標は、ゲーム ウィンドウの左上隅が基
準になります。

必要に応じて前のマウス状態を格納し、状態を比較すると、フレーム間での入力の変化を調べることができます。

例を含むマウスの状態については「方法 : マウスの現在位置の取得 (Windows)」を参照してください。
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方法方法 : コントローラコントローラ ボタンが押されたかどうかの判定ボタンが押されたかどうかの判定

この例では、接続されている Xbox 360 コントローラのデジタル ボタンがユーザーによって押されたかどうかを判定する方法について説明します。

この例では、デジタル ボタンが現在押下状態になっているかどうかをチェックします。この例では、更新ループで [A] ボタンが押されたままになって
いると、そのたびにコントローラの振動が増加します。最初にボタンが押されたときのみを検出し、ボタンが押されたままになっているときは無視す

る場合 (プレイヤーがどれだけすばやくボタンを押せるかを試す場合など) は、
「方法 : このフレームでコントローラ ボタンが押されたかどうかの判定」を参照してください。

コントローラコントローラ  ボタンが現在押下状態になっているかどうかを判定するにはボタンが現在押下状態になっているかどうかを判定するには

1. GetState を使用して、Xbox 360 コントローラの状態を取得します。
2. IsConnected プロパティを取得して、コントローラが現在接続されていることを確認します。
3. 照合する Buttons の値を取得します。
4. 現在の状態が Pressed の場合、ボタンは現在押下状態になっています。

C#

using System;
using System.Collections.Generic;
using Microsoft.Xna.Framework;
using Microsoft.Xna.Framework.Audio;
using Microsoft.Xna.Framework.Content;
using Microsoft.Xna.Framework.GamerServices;
using Microsoft.Xna.Framework.Graphics;
using Microsoft.Xna.Framework.Input;
using Microsoft.Xna.Framework.Net;
using Microsoft.Xna.Framework.Storage;

namespace InputDetectSimple
{
    public class Game1 : Microsoft.Xna.Framework.Game
    {
        GraphicsDeviceManager graphics;

        public Game1()
        {
            graphics = new GraphicsDeviceManager(this);
        }

        protected override void Initialize()
        {
            base.Initialize();
        }

        protected override void LoadContent()
        {
        }

        protected override void UnloadContent()
        {
        }

        protected override void Update(GameTime gameTime)
        {
            // Allow the game to exit.
            if (GamePad.GetState(PlayerIndex.One).Buttons.Back == ButtonState.Pressed)
                this.Exit();

            UpdateInput();

            base.Update(gameTime);
        }

        float vibrationAmount = 0.0f;



関連項目 方法 : このフレームでコントローラ ボタンが押されたかどうかの判定
方法 : コントローラが取り外されているかどうかの判定

        void UpdateInput()
        {
            // Get the current gamepad state.
            GamePadState currentState = GamePad.GetState(PlayerIndex.One);

            // Process input only if connected and button A is pressed.
            if (currentState.IsConnected && currentState.Buttons.A == ButtonState.Pressed)
            {
                // Button A is currently being pressed; add vibration.
                vibrationAmount = MathHelper.Clamp(vibrationAmount + 0.03f, 0.0f, 1.0f);
                GamePad.SetVibration(PlayerIndex.One, vibrationAmount, vibrationAmount);
            }
            else
            {
                // Button A is not being pressed; subtract some vibration.
                vibrationAmount = MathHelper.Clamp(vibrationAmount - 0.05f, 0.0f, 1.0f);
                GamePad.SetVibration(PlayerIndex.One, vibrationAmount, vibrationAmount);
            }
        }

        protected override void Draw(GameTime gameTime)
        {
            graphics.GraphicsDevice.Clear(Color.CornflowerBlue);
            base.Draw(gameTime);
        }
    }
}
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方法方法 : このフレームでコントローラこのフレームでコントローラ ボタンが押されたかどうかの判定ボタンが押されたかどうかの判定

この例では、接続されている Xbox 360 コントローラのデジタル ボタンがユーザーによって押されたかどうかを判定する方法について説明します。
この例では、押下状態のボタンは無視され、現在のフレームでボタンが押されたときのみ処理がアクティブ化されます。

この例では、保存された GamePadState オブジェクトを使用して [A] ボタンの値と比較し、ボタンの状態が Released から Pressed に変更さ
れたかどうかを確認します。変更されている場合は、ユーザーがボタンを押したことになります。

「方法 : コントローラ ボタンが押されたかどうかの判定」で示された基本的な例とは異なり、この例では、デジタル式のボタン押下のみを報告し、
ボタンが押されたままになっているだけの場合は報告しません。これは、ユーザーがボタンをすばやく押す能力を試すゲームで利用できま

す。方法 : コントローラ ボタンが押されたかどうかの判定 と同様に、このサンプルの結果は振動させることですが、振動量を増す唯一の方法
は、[A] ボタンをすばやく押すことです。ボタンを押したままの状態では振動量は増えません。
このフレームでコントローラこのフレームでコントローラ  ボタンが押されたかどうかを検出するにはボタンが押されたかどうかを検出するには

1. GetState を使用して、Xbox 360 コントローラの状態を取得します。
2. IsConnected プロパティを取得して、コントローラが現在接続されていることを確認します。
3. 現在の状態と以前の状態を照合する Buttons の値を比較します。
4. 現在の状態が Pressed で、以前の状態が Released の場合は、ボタンが押されたことになります。
5. 以前の状態を新しい状態に更新します。

C#

using System;
using System.Collections.Generic;
using Microsoft.Xna.Framework;
using Microsoft.Xna.Framework.Audio;
using Microsoft.Xna.Framework.Content;
using Microsoft.Xna.Framework.GamerServices;
using Microsoft.Xna.Framework.Graphics;
using Microsoft.Xna.Framework.Input;
using Microsoft.Xna.Framework.Net;
using Microsoft.Xna.Framework.Storage;

namespace InputDetect
{
    public class Game1 : Microsoft.Xna.Framework.Game
    {
        GraphicsDeviceManager graphics;

        public Game1()
        {
            graphics = new GraphicsDeviceManager(this);
        }

        protected override void Initialize()
        {
            base.Initialize();
            previousGamePadState = GamePad.GetState(PlayerIndex.One);
        }

        protected override void LoadContent()
        {
        }

        protected override void UnloadContent()
        {
        }

        protected override void Update(GameTime gameTime)
        {
            // Allow the game to exit.
            if (GamePad.GetState(PlayerIndex.One).Buttons.Back == ButtonState.Pressed)
                this.Exit();

            UpdateInput();



関連項目 方法 : コントローラ ボタンが押されたかどうかの判定
方法 : コントローラが取り外されているかどうかの判定

            base.Update(gameTime);
        }

        GamePadState previousGamePadState;
        float vibrationAmount = 0.0f;

        void UpdateInput()
        {
            // Get the current gamepad state.
            GamePadState currentState = GamePad.GetState(PlayerIndex.One);
            // Process input only if connected.
            if (currentState.IsConnected)
            {
                // Increase vibration if the player is tapping the A button.
                // Subtract vibration otherwise, even if the player holds down A.
                if (currentState.Buttons.A == ButtonState.Pressed &&
                    previousGamePadState.Buttons.A == ButtonState.Released)
                {
                    // Button A has just been pressed; add vibration.
                    vibrationAmount = MathHelper.Clamp(vibrationAmount + 0.3f, 0.0f, 1.0f);
                    GamePad.SetVibration(PlayerIndex.One, vibrationAmount, vibrationAmount)
;
                }
                else
                {
                    // Subtract some vibration.
                    vibrationAmount = MathHelper.Clamp(vibrationAmount - 0.04f, 0.0f, 1.0f)
;
                    GamePad.SetVibration(PlayerIndex.One, vibrationAmount, vibrationAmount)
;
                }

                // Update previous gamepad state.
                previousGamePadState = currentState;
            }
        }

        protected override void Draw(GameTime gameTime)
        {
            graphics.GraphicsDevice.Clear(Color.CornflowerBlue);
            base.Draw(gameTime);
        }
    }
}
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方法方法 : コントローラが取り外されているかどうかの判定コントローラが取り外されているかどうかの判定

この例では、ゲームの開始時にシステムに接続されていた Xbox 360 コントローラが取り外されたかどうかを判定する方法について説明します。

この例では、取得した GamePadState オブジェクトの IsConnected プロパティを確認します。値が true の場合、コントローラはまだ接続されて
いるので、ゲームは続行されます。値が false の場合、コントローラは取り外されているので、ユーザーがコントローラを再接続するまでゲームは
一時停止されます。

コントローラが取り外されたかどうかを判定するにはコントローラが取り外されたかどうかを判定するには

1. プログラムの開始時に、接続されているコントローラをユーザーが選択するためのインターフェイスを表示し、この情報を格納します。ゲーム
ループに進みます。

2. ゲーム ループで、GetState を使用して、それぞれの Xbox 360 コントローラの状態を取得します。
3. 前の手順で取得した接続されているコントローラのリストに基づいて IsConnected プロパティを取得して、各コントローラが接続状態を
保っていることを確認します。

4. 以前には接続されていたコントローラの IsConnected の現在の値が false の場合、そのコントローラは取り外されています。一時停止
ループに入り、ユーザーによってコントローラが再接続されるのを待ちます。

C#

using System;
using System.Collections.Generic;
using Microsoft.Xna.Framework;
using Microsoft.Xna.Framework.Audio;
using Microsoft.Xna.Framework.Content;
using Microsoft.Xna.Framework.GamerServices;
using Microsoft.Xna.Framework.Graphics;
using Microsoft.Xna.Framework.Input;
using Microsoft.Xna.Framework.Net;
using Microsoft.Xna.Framework.Storage;

namespace InputDisconnect
{
    public class Game1 : Microsoft.Xna.Framework.Game
    {
        GraphicsDeviceManager graphics;

        // Game states.
        enum GameState
        {
            InputSetup = 0,
            Game,
            Disconnected
        }

        // Current state of the game.
        GameState gameState = GameState.InputSetup;

        // Controllers that are in use.
        bool[] activeControllers = new bool[4];

        // Disconnected controller detected.
        bool disconnectDetected = false;

        // Background color.  Use this to indicate a disconnect.
        Color backColor = Color.CornflowerBlue;

        public Game1()
        {
            graphics = new GraphicsDeviceManager(this);
        }

        protected override void Initialize()
        {
            base.Initialize();
        }



        protected override void LoadContent()
        {
        }

        protected override void UnloadContent()
        {
        }

        protected override void Update(GameTime gameTime)
        {
            // Allow the game to exit.
            if (GamePad.GetState(PlayerIndex.One).Buttons.Back == ButtonState.Pressed)
                this.Exit();

            UpdateInput();

            switch (gameState)
            {
                case GameState.InputSetup:
                    // Allow players to join the game, and determine active controllers.
                    // In this example, there is only one player.
                    activeControllers[0] = true;

                    // When ready, proceed to the game.
                    gameState = GameState.Game;
                    break;

                case GameState.Game:
                    // If disconnected, go to the disconnect loop.
                    if (disconnectDetected)
                    {
                        backColor = Color.Black;
                        gameState = GameState.Disconnected;
                    }
                    break;

                case GameState.Disconnected:
                    // If reconnected, continue to the game.
                    if (!disconnectDetected)
                    {
                        backColor = Color.CornflowerBlue;
                        gameState = GameState.Game;
                    }
                    // Otherwise, pause the game and display a message.
                    break;
            }

            base.Update(gameTime);
        }

        void UpdateInput()
        {
            disconnectDetected = false;
            PlayerIndex index = PlayerIndex.One;
            for (int i = 0; i < 4; i++, index++)
            {
                if (activeControllers[i] && !GamePad.GetState(index).IsConnected)
                {
                    disconnectDetected = true;
                }
            }
        }

        protected override void Draw(GameTime gameTime)
        {
            graphics.GraphicsDevice.Clear(backColor);
            base.Draw(gameTime);



関連項目 方法 : コントローラ ボタンが押されたかどうかの判定

        }
    }
}
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方法方法 : マウスの現在位置の取得マウスの現在位置の取得 (Windows)
この例では、ゲーム ウィンドウの左上隅を基準とする、マウス カーソルの現在の水平位置および垂直位置を取得する方法について説明しま
す。

注注

この例は、Windows 開発にのみ該当します。Mouse および MouseState オブジェクトは Xbox 360 ではサポートされません。

この例では、Mouse クラスを照会して、ボタンの状態およびマウスの現在位置 (ゲーム ウィンドウの左上隅を基準とする) を保持する
MouseState オブジェクトを返します。

マウスの現在位置を取得するにはマウスの現在位置を取得するには

1. GetState を呼び出して、MouseState オブジェクトにマウスの現在の状態を取得します。
2. 前のセクションで取得した MouseState の X プロパティおよび Y プロパティにアクセスして、ゲーム ウィンドウの左上隅を基準とする、マウス
の X (水平) 位置および Y (垂直) 位置 (ピクセル単位) を取得します。

C#

using System;
using System.Collections.Generic;
using Microsoft.Xna.Framework;
using Microsoft.Xna.Framework.Audio;
using Microsoft.Xna.Framework.Content;
using Microsoft.Xna.Framework.GamerServices;
using Microsoft.Xna.Framework.Graphics;
using Microsoft.Xna.Framework.Input;
using Microsoft.Xna.Framework.Net;
using Microsoft.Xna.Framework.Storage;

namespace MousePosition
{
    public class Game1 : Microsoft.Xna.Framework.Game
    {
        GraphicsDeviceManager graphics;
        Color backColor = Color.CornflowerBlue;

        public Game1()
        {
            graphics = new GraphicsDeviceManager(this);
        }

        protected override void Initialize()
        {
            base.Initialize();

            // Set this to true to make the mouse cursor visible.
            // Use the default (false) if you are drawing your own
            // cursor or don't want a cursor.
            this.IsMouseVisible = true;
        }

        protected override void LoadContent()
        {
        }

        protected override void UnloadContent()
        {
        }

        protected override void Update(GameTime gameTime)
        {
            // Allows the game to exit
            if (GamePad.GetState(PlayerIndex.One).Buttons.Back == ButtonState.Pressed)
                this.Exit();



関連項目

            UpdateMouse();

            base.Update(gameTime);
        }

        protected void UpdateMouse()
        {
            MouseState current_mouse = Mouse.GetState();

            // The mouse x and y positions are returned relative to the
            // upper-left corner of the game window.
            int mouseX = current_mouse.X;
            int mouseY = current_mouse.Y;

            // Change background color based on mouse position.
            backColor = new Color((byte)(mouseX / 3), (byte)(mouseY / 2), 0);
        }

        protected override void Draw(GameTime gameTime)
        {
            graphics.GraphicsDevice.Clear(backColor);
            base.Draw(gameTime);
        }
    }
}
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方法方法 : キーが押されたかどうかの判定キーが押されたかどうかの判定

この例では、キーボード上のキーがユーザーによって押されたかまたは離されたかを検出する方法について説明します。

ゲームでは、GetState を使用することで、どのキーが押されているかを判定できます。しかし、ユーザーがボタンの押し離しをすばやく繰り返すアク
ション タイトルなどでは、ユーザーがボタンをいつ押したり離したりしたかを検出しなければならない場合もよくあります。この例では、キャッシュされ
た KeyboardState オブジェクトを使用して、特定のフレームでキーが押されているか離されているかを判定します。

キーが押されたまたは離されたかどうかを判定するにはキーが押されたまたは離されたかどうかを判定するには

1. 前回取得したキーボードの状態 (この例では oldState オブジェクト) を保持する KeyboardState オブジェクトを宣言します。このオブジェ
クトにコンストラクタの値を割り当てます。

2. GetState を呼び出して、現在のキーボードの状態 (この例では newState オブジェクト) を取得します。
3. oldState オブジェクトの値と newState オブジェクトの値を比較します。newState オブジェクトではキーが押されていて、oldState オ
ブジェクトでは押されていない場合は、このフレームでキーが押されたことになります。逆に、oldState オブジェクトではキーが押されてい
て、newState オブジェクトでは押されていない場合は、このフレームでキーが離されたことになります。

4. oldState オブジェクトを newState オブジェクトに更新してから、Update を終了します。

C#

using System;
using System.Collections.Generic;
using Microsoft.Xna.Framework;
using Microsoft.Xna.Framework.Audio;
using Microsoft.Xna.Framework.Content;
using Microsoft.Xna.Framework.GamerServices;
using Microsoft.Xna.Framework.Graphics;
using Microsoft.Xna.Framework.Input;
using Microsoft.Xna.Framework.Net;
using Microsoft.Xna.Framework.Storage;

namespace Keypress
{
    public class Game1 : Microsoft.Xna.Framework.Game
    {
        GraphicsDeviceManager graphics;
        KeyboardState oldState;
        Color backColor = Color.CornflowerBlue;

        public Game1()
        {
            graphics = new GraphicsDeviceManager(this);
        }

        protected override void Initialize()
        {
            base.Initialize();
            oldState = Keyboard.GetState();
        }

        protected override void LoadContent()
        {
        }

        protected override void UnloadContent()
        {
        }

        protected override void Update(GameTime gameTime)
        {
            // Allows the game to exit
            if (GamePad.GetState(PlayerIndex.One).Buttons.Back == ButtonState.Pressed)
                this.Exit();

            UpdateInput();



            base.Update(gameTime);
        }

        private void UpdateInput()
        {
            KeyboardState newState = Keyboard.GetState();

            // Is the SPACE key down?
            if (newState.IsKeyDown(Keys.Space))
            {
                // If not down last update, key has just been pressed.
                if (!oldState.IsKeyDown(Keys.Space))
                {
                    backColor = new Color(backColor.R, backColor.G, (byte)~backColor.B);
                }
            }
            else if (oldState.IsKeyDown(Keys.Space))
            {
                // Key was down last update, but not down now, so
                // it has just been released.
            }

            // Update saved state.
            oldState = newState;
        }

        protected override void Draw(GameTime gameTime)
        {
            graphics.GraphicsDevice.Clear(backColor);
            base.Draw(gameTime);
        }
    }
}
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オーディオオーディオ

XNA Framework の Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間には、オーディオ ファイルの再生のためのクラスとメソッドが用意されていま
す。

このセクションには、以下のトピックが含まれています。このセクションには、以下のトピックが含まれています。
オーディオの概要

XNA Framework は、Microsoft Cross-Platform Audio Creation Tool (XACT) および関連オーディオ エンジンを介してオーディオ再生を
提供します。

方法 : XACT を使用したサウンド ファイルのゲームへの追加
この例では、XNA Game Studio ゲームでオーディオを再生するために作成および解釈できる XACT プロジェクトに Wave (.WAV) ファイルを
追加する方法について説明します。

方法 : サウンドの再生
この例では、オーディオ エンジンを初期化した後でサウンド バンクおよび Wave バンクを読み込み、Cue オブジェクトを介してサウンドを再生す
る方法について説明します。

方法 : サウンドの停止または一時停止
この例では、オーディオ エンジンを初期化した後でサウンド バンクおよび Wave バンクを読み込み、サウンド (キュー) を再生、一時停止、再
開、または停止する方法について説明します。この例は、より簡単な例である「方法 : サウンドの再生」を基にしています。
方法 : サウンドのボリューム レベルの変更
この例では、オーディオ エンジンを初期化し、カテゴリを使用してサウンド グループの再生ボリュームを変更する方法について説明します。
方法 : 基本的な 3D ポジショニング エフェクトのキューへの適用
この例では、3D ポジショニング エフェクトをキューに適用する方法について説明します。
方法 : 減衰とドップラー (3D オーディオ エフェクト) の適用
この例では、Microsoft Cross-Platform Audio Creation Tool (XACT) を使用して、減衰とドップラー (3D ポジショニング エフェクト) をサウン
ドに適用する方法について説明します。
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オーディオの概要オーディオの概要

XNA Framework は、Microsoft Cross-Platform Audio Creation Tool (XACT) および関連オーディオ エンジンを介してオーディオ再生を提
供します。

XACT の概要の概要

XACT (Microsoft Cross-Platform Audio Tool) は、XNA Framework Audio API の心臓部にあります。XACT は、オーディオ コンテンツを
オーサリングするための強力なグラフィカル ツールと、オーサリングされた XACT ファイルを解釈し、ゲーム イベントに応答してオーディオを再生する
役割を持つ API とを組み合わせたものです。

基本的な情報基本的な情報

単純なオーディオ再生を使用するゲーム タイトルでは、XACT のすべての機能が必要になるわけではありません。ただし、XNA Framework
は、XACT ファイルからのオーディオのみを解釈するので、単純なオーディオしか使用されていないゲームであっても XACT を使用する必要がありま
す。いくつかの Wave ファイルのみを含む単純な XACT プロジェクトを作成する方法については、
「方法 : XACT を使用したサウンド ファイルのゲームへの追加」を参照してください。ビルドした XACT プロジェクトからキューを読み込んで再生す
る方法については、「方法 : サウンドの再生」を参照してください。

XACT の役割の役割

GUI 駆動型のオーディオ コンテンツ作成システムである XACT を使用すると、オーディオ デザイナは、Wave ファイルをグループに読み込み、ファイ
ルをゲーム中のイベントによってアクティブ化できる個別の "キュー" に整理できます。さらに、キュー間のトランジションを作成することもできます。さ
らに、ゲーム中に変更できる変数を定義して、オーディオ設定を変更することもできます。オーディオ デザイナは、このような高度なツールを使用
して、たとえば、レーシング ゲーム用に自動車エンジン音のセットをデザインできます。また、変数を使用することで、ゲーム中に XACT エンジンに
よって制御される変数に合わせて自動車エンジン音のピッチやボリュームを上げ下げできます。

XACT の使用を開始するには、[スタートスタート] メニューの [すべてのプログラムすべてのプログラム] をポイントします。[XNA Game Studio]、[ツールツール]の順にポイント
して、[Microsoft Cross-Platform Audio Creation Tool (XACT)] をクリックします。

カテゴリ、変数、およびその他の高度な機能に関する情報を含む、XACT ツールでオーディオをオーサリングする方法の詳細について
は、「XACT Audio Authoring」を参照してください。

XACT のプログラミングのプログラミング

XACT プロジェクトを作成し、.xap ファイルとしてファイルに保存した後は、.xap ファイルおよび XACT プロジェクトで入力として使用されるすべての
Wave ファイルを XNA Game Studio ゲームに追加します。Content Pipeline により、実行時にコンテンツにアクセスするのに必要なファイルが
ビルドされます。

XACT プロジェクトは、ファイルのセットをビルドします。ファイルのセットには、1 つのグローバル設定ファイル (.xgs)、1 つまたは複数の Wave バン
ク (.xwb)、および 1 つまたは複数のサウンド バンク (.xsb) が含まれます。これらのファイルは、AudioEngine、WaveBank、および SoundBank
のコンストラクタにそれぞれ提供可能です。

XACT エンジンを初期化するには、新しい AudioEngine を作成し、グローバル設定ファイルへのパスを渡す必要があります。その後、新しい
WaveBank オブジェクトを作成して必要な Wave バンクを読み込み、SoundBank オブジェクトを作成して必要なサウンド バンクを読み込みま
す。必要なファイルの読み込みが完了すると、オーディオ デザイナが作成したキューにアクセスできます。このアクセスを行うには、取得する Cue
が含まれる SoundBank の GetCue を呼び出します。同じ名前を持つ複数のキューを取得する場合でも、取得する各 Cue インスタンスは一
意になります。これにより、同じ Cue の複数のインスタンスを同時に存在させて再生することができます。

Cue オブジェクトの再生、一時停止、再開、および停止には、Play、Pause、Resume、および Stop メソッドをそれぞれ使用します。キューの再
生方法については、「方法 : サウンドの再生」を参照してください。また、キューの一時停止、再開、および停止の方法については、
「方法 : サウンドの停止または一時停止」を参照してください。

オーディオ エンジンでオーディオ データを処理できるようにするため、定期的に Update を呼び出す必要があります。

高度なプロジェクトでは、AudioCategory オブジェクトにアクセスして、サウンドのカテゴリごとに再生を制御することもできます。この制御を行うに
は、AudioEngine.GetCategory を呼び出します。また、AudioEngine.GetGlobalVariable を呼び出すと、オーディオ デザイナによって再生時
のボリューム、ピッチ、または DSP エフェクトの変更に関連付けられている変数にアクセスできます。カテゴリを使用してサウンドのボリューム レベル
を変更する方法については、「方法 : サウンドのボリューム レベルの変更」を参照してください。

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bb172314.aspx
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方法方法 : XACT を使用したサウンドを使用したサウンド ファイルのゲームへの追加ファイルのゲームへの追加

この例では、XNA Game Studio ゲームでオーディオを再生するために作成および解釈できる XACT プロジェクトに Wave (.WAV) ファイルを追
加する方法について説明します。

カテゴリ、変数、およびその他の高度な機能に関する情報を含む、XACT ツールでオーディオをオーサリングする方法の詳細について
は、「XACT Audio Authoring」を参照してください。

サウンドサウンド  ファイルをゲームに追加するにはファイルをゲームに追加するには

1. [スタートスタート] メニューで、[すべてのプログラムすべてのプログラム]、[XNA Game Studio 2.0]、[ツールツール] の順にポイントします。次に、[Microsoft Cross-
Platform Audio Creation Tool (XACT)] をクリックします。

2. まず新しいプロジェクトを作成します。これを行うには、[ファイルファイル] メニューの [新しいプロジェクト新しいプロジェクト] をクリックします。プロジェクトの場所と名
前を指定するように求められます。覚えやすい名前と場所を入力して、[OK] をクリックします。プロジェクトが作成され、画面は次のように
なります。

3. この空のプロジェクトで、最初に Wave バンクを作成する必要があります。これを行うには、[ウェーブウェーブ  バンクバンク]、[新しいウェーブ新しいウェーブ  バンクバンク]
の順にクリックします。ツリー ビューの [ウェーブ バンク] の下に、新しい Wave バンクが "Wave Bank" というデフォルトの名前で作成されま
す。Enter キーを押してデフォルトの名前を受け入れます。

4. 新しいサウンド バンクを作成します。これを行うには、[サウンドサウンド  バンクバンク]、[新しいサウンド新しいサウンド  バンクバンク] の順にクリックします。ツリー ビューの
[サウンド バンク] の下に、新しいサウンド バンクが "Sound Bank" というデフォルトの名前で作成されます。Enter キーを押してデフォルト
の名前を受け入れます。

5. この段階で、2 つの新しいウィンドウが表示されます。1 つは Wave バンク用、もう 1 つはサウンド バンク用のウィンドウです。これらのウィ
ンドウを見やすく配置するには、[ウィンドウウィンドウ] をクリックし、次に [上下に並べて表示上下に並べて表示] をクリックします。ウィンドウが次のように表示されま
す。

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bb172314.aspx


6. Wave ファイルを Wave バンク ウィンドウに追加します。Wave バンク ウィンドウをクリックしてアクティブにします。次に、[ウェーブウェーブ  バンバン
クク]、[ウェーブウェーブ  ファイルの挿入ファイルの挿入] の順にクリックします。Wave バンクに 1 つ以上の Wave ファイルを挿入します。正常に追加されると、次
のように Wave ファイルが Wave バンク ウィンドウに表示されます。

7. Wave バンク ウィンドウに表示されているそれぞれの Wave をサウンド バンク ウィンドウにドラッグし、[キュー名キュー名] パネルにドロップします。
XACT によって自動的に新しいキューが作成され、この Wave ファイルを再生する新しいサウンドにリンクされます。次のような画面が表示
されます。



8. サウンド バンク ウィンドウの左上部分にエントリがない場合は、サウンド バンクの左上のパネルから左下のパネルにそれぞれのサウンドをド
ラッグして、エントリを追加する必要があります。この操作を行うことにより、サウンドに対応したキューが作成されます。

9. プロジェクトを保存します。[ファイルファイル]、[プロジェクトの保存プロジェクトの保存] の順にクリックします。

これで、このプロジェクトのサウンドをゲームでロードして再生する準備が整いました。この処理の方法については、「方法 : サウンドの再生」を参
照してください。

関連項目
タスクタスク

方法 : サウンドの再生
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方法方法 : サウンドの再生サウンドの再生

この例では、オーディオ エンジンを初期化した後でサウンド バンクおよび Wave バンクを読み込み、Cue オブジェクトを介してサウンドを再生する
方法について説明します。

注注

この例では、XACT プロジェクト (.xap ファイル) が既に保存されているものと想定しています。この作業の方法については、
「方法 : XACT を使用したサウンド ファイルのゲームへの追加」を参照してください。

サウンドを再生するにはサウンドを再生するには

1. XNA ゲーム プロジェクト フォルダに保存されている XACT プロジェクト ファイル (.xap) を移動します
(「方法 : XACT を使用したサウンド ファイルのゲームへの追加」を参照してください)。

2. .xap ファイルから参照されているすべての Wave ファイルを XNA ゲーム プロジェクト フォルダに追加します。
3. Visual Studio 2005 に XNA ゲームを読み込み、ソリューション エクスプローラ ペインのプロジェクト アイコンを右クリックします。
4. [追加追加]、[既存の項目既存の項目] の順にクリックします。
5. XNA ゲーム プロジェクト フォルダから .xap ファイルを選択します。.xap ファイルがプロジェクトに挿入されます。既定では、.xap ファイルは

Content Pipeline によって処理され、ゲームがビルドされるときに自動的に Wave バンクとサウンド バンクがビルドされます。
6. ゲーム コードを編集します。ゲームの開始時に新しい AudioEngine を作成し、XACT プロジェクト ファイルにより出力された XACT グロー
バル設定ファイルの名前を渡します。名前に拡張子 .xgs が含まれていることを確認します。

7. XACT プロジェクトの Wave バンクごとに新しい WaveBank を作成し、オーディオ エンジンと、XACT プロジェクト ファイルにより出力された
XACT Wave バンク ファイルの名前を渡します。名前に拡張子 .xwb が含まれていることを確認します。

8. XACT プロジェクトのサウンド バンクごとに新しい SoundBank を作成し、オーディオ エンジンと、XACT プロジェクト ファイルにより出力され
た XACT サウンド バンク ファイルの名前を渡します。名前に拡張子 .xsb が含まれていることを確認します。

9. ゲームの更新時に AudioEngine の Update メソッドを呼び出して、オーディオ エンジンでオーディオ データを処理できるようにします。
10. SoundBank の PlayCue メソッドを呼び出し、再生するキューの名前を渡します。

完全なサンプル完全なサンプル  コードコード

このチュートリアルのコードは、このチュートリアルの本文で説明する手法を実際に示したものです。このチュートリアルの完全なサンプル コードをダ
ウンロードできます。ダウンロード内容には、完全なソース コードと、このサンプルに必要な追加のサポート ファイルが含まれます。

PlaySound_Sample.zip のダウンロード

C#

using System;
using System.Collections.Generic;
using Microsoft.Xna.Framework;
using Microsoft.Xna.Framework.Audio;
using Microsoft.Xna.Framework.Content;
using Microsoft.Xna.Framework.GamerServices;
using Microsoft.Xna.Framework.Graphics;
using Microsoft.Xna.Framework.Input;
using Microsoft.Xna.Framework.Net;
using Microsoft.Xna.Framework.Storage;

namespace PlaySound
{
    public class Game1 : Microsoft.Xna.Framework.Game
    {
        GraphicsDeviceManager graphics;

        // Audio objects
        AudioEngine engine;
        SoundBank soundBank;
        WaveBank waveBank;

        public Game1()
        {
            graphics = new GraphicsDeviceManager(this);
        }

        protected override void Initialize()

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=104001&clcid=0x409


解説

同じ名前を持つ複数のキューを再生する場合でも、再生する各 Cue インスタンスは一意になります。これにより、同じ Cue の複数のインスタン
スを同時に再生することができます。

関連項目
タスクタスク

方法 : XACT を使用したサウンド ファイルのゲームへの追加

        {
            base.Initialize();

            // Initialize audio objects.
            engine = new AudioEngine("Content\\Audio\\PlaySound.xgs");
            soundBank = new SoundBank(engine, "Content\\Audio\\Sound Bank.xsb");
            waveBank = new WaveBank(engine, "Content\\Audio\\Wave Bank.xwb");

            // Play the sound.
            soundBank.PlayCue("kaboom");
        }

        protected override void LoadContent()
        {
        }

        protected override void UnloadContent()
        {
        }

        protected override void Update(GameTime gameTime)
        {
            // Allow the game to exit.
            if (GamePad.GetState(PlayerIndex.One).Buttons.Back == ButtonState.Pressed)
                this.Exit();

            // Update the audio engine.
            engine.Update();

            base.Update(gameTime);
        }

        protected override void Draw(GameTime gameTime)
        {
            graphics.GraphicsDevice.Clear(Color.CornflowerBlue);
            base.Draw(gameTime);
        }
    }
}



XNA Game Studio 2.0

方法方法 : サウンドの停止または一時停止サウンドの停止または一時停止

この例では、オーディオ エンジンを初期化した後でサウンド バンクおよび Wave バンクを読み込み、サウンド (キュー) を再生、一時停止、再開、
または停止する方法について説明します。この例は、より簡単な例である「方法 : サウンドの再生」を基にしています。
注注

この例では、XACT サウンド バンクと Wave バンクが既に作成されているものと想定しています。操作手順については、「方法 :

サウンドを停止または一時停止するにはサウンドを停止または一時停止するには

1. AudioEngine、WaveBank、および SoundBank をゲームの開始時に作成します。
2. ゲームの更新時に AudioEngine の Update メソッドを呼び出して、オーディオ エンジンでオーディオ データを処理できるようにします。
3. SoundBank.GetCue を呼び出して、再生するキューを取得します。返されたキュー値を格納します。
4. Cue.Play を呼び出してキューの再生を開始した後、Cue.Pause を呼び出してキューを一時停止するか、または Cue.Stop を呼び出して
キューを完全に停止するかを選択します。

5. 一時停止したキューを再開する場合は、Cue.Resume を呼び出します。
6. 停止したキューを再生する場合は、SoundBank.GetCue を呼び出してキューを取得し直す必要があります。

完全なサンプル完全なサンプル  コードコード

このチュートリアルのコードは、このチュートリアルの本文で説明する手法を実際に示したものです。このチュートリアルの完全なサンプル コードをダ
ウンロードできます。ダウンロード内容には、完全なソース コードと、このサンプルに必要な追加のサポート ファイルが含まれます。

StopOrPauseSound_Sample.zip のダウンロード

この記事のコードは、この記事の本文で説明している手法を実際に示したものです。完全なサンプル コードが必要な場合は、XNA Creators
Club オンラインの Web サイトから StopOrPauseASound Sample をダウンロードしてください。完全なサンプルには、標準ソリューション ファイ
ルと、サンプルに必要な追加のサポート ファイルが含まれます。

C#

using System;
using System.Collections.Generic;
using Microsoft.Xna.Framework;
using Microsoft.Xna.Framework.Audio;
using Microsoft.Xna.Framework.Content;
using Microsoft.Xna.Framework.GamerServices;
using Microsoft.Xna.Framework.Graphics;
using Microsoft.Xna.Framework.Input;
using Microsoft.Xna.Framework.Net;
using Microsoft.Xna.Framework.Storage;

namespace StopOrPauseSound
{
    public class Game1 : Microsoft.Xna.Framework.Game
    {
        GraphicsDeviceManager graphics;

        // Audio objects
        AudioEngine engine;
        SoundBank soundBank;
        WaveBank waveBank;
        Cue cue;

        GamePadState oldState;

        public Game1()
        {
            graphics = new GraphicsDeviceManager(this);
        }

        protected override void Initialize()
        {
            base.Initialize();

            // Initialize audio objects.
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            engine = new AudioEngine("Content\\Audio\\StopOrPauseSound.xgs");
            soundBank = new SoundBank(engine, "Content\\Audio\\Sound Bank.xsb");
            waveBank = new WaveBank(engine, "Content\\Audio\\Wave Bank.xwb");

            // Get the cue and play it.
            cue = soundBank.GetCue("music");
            cue.Play();
        }

        protected override void LoadContent()
        {
        }

        protected override void UnloadContent()
        {
        }

        protected void UpdateInput()
        {
            // Get the current gamepad state.
            GamePadState currentState = GamePad.GetState(PlayerIndex.One);

            if (currentState.DPad == oldState.DPad)
            {
                return;
            }

            // DPad right is 'play/pause'.
            if (currentState.DPad.Right == ButtonState.Pressed)
            {
                if (cue.IsPaused)
                {
                    cue.Resume();
                }
                else if (cue.IsPlaying)
                {
                    cue.Pause();
                }
                else
                {
                    // If stopped, create a new cue.
                    cue = soundBank.GetCue(cue.Name);
                    cue.Play();
                }
            }

            // DPad left is 'stop'.
            if (currentState.DPad.Left == ButtonState.Pressed)
            {
                cue.Stop(AudioStopOptions.AsAuthored);
            }

            oldState = currentState;
        }

        protected override void Update(GameTime gameTime)
        {
            // Allow the game to exit.
            if (GamePad.GetState(PlayerIndex.One).Buttons.Back == ButtonState.Pressed)
                this.Exit();

            // Check input.
            UpdateInput();

            // Update the audio engine.
            engine.Update();

            base.Update(gameTime);



        }

        protected override void Draw(GameTime gameTime)
        {
            graphics.GraphicsDevice.Clear(Color.CornflowerBlue);
            base.Draw(gameTime);
        }
    }
}



XNA Game Studio 2.0

方法方法 : サウンドのボリュームサウンドのボリューム レベルの変更レベルの変更

この例では、オーディオ エンジンを初期化し、カテゴリを使用してサウンド グループの再生ボリュームを変更する方法について説明します。

XACT において、サウンド グループのサウンドのボリューム レベルは、キューに対する 1 つまたは複数の参照を保持するコレクションであるカテゴリ
によって制御されます。個々のキュー ボリュームは、XACT プロジェクト内でランタイム パラメータ制御 (RPC) にリンクされたグローバル変数内で制
御されます。この記事では、カテゴリを使用してサウンド グループのボリュームを制御する方法について説明します。

グローバル変数と RPC の使用方法の詳細については、「XACT 変数」および「XACT ランタイム パラメーター制御」を参照してください。XACT プ
ロジェクト内でのカテゴリの作成については、「XACT カテゴリの作成」を参照してください。XACT で距離に基づくボリューム自動調整が実現され
るしくみについては、「方法 : 減衰とドップラー (3D オーディオ エフェクト) の適用」を参照してください。

注注

この例では、XACT サウンド バンクと Wave バンクが既に作成されているものと想定しています。操作手順については、「方法 :

サウンドのボリュームサウンドのボリューム レベルを変更するにはレベルを変更するには

1. AudioEngine、WaveBank、および SoundBank をゲームの開始時に作成します。
2. ゲームの更新時に AudioEngine の Update メソッドを呼び出して、オーディオ エンジンでオーディオ データを処理できるようにします。
3. ボリュームを変更するサウンドのカテゴリを取得するには、AudioEngine.GetCategory を呼び出して、XACT プロジェクトで作成したカテゴ
リの名前を渡します。

4. AudioCategory.SetVolume を呼び出します。適切なボリュームを指定します。通常、これは 0.0f (無音) から 1.0f (オーサリングされたフ
ル ボリューム) の間です。設計よりもボリュームを大きくするには、1.0f よりも大きな値を渡します (たとえば、2.0f のボリュームは、オーサリン
グされたレベルに +6 dB を追加します)。

完全なサンプル完全なサンプル  コードコード

このチュートリアルのコードは、このチュートリアルの本文で説明する手法を実際に示したものです。このチュートリアルの完全なサンプル コードをダ
ウンロードできます。ダウンロード内容には、完全なソース コードと、このサンプルに必要な追加のサポート ファイルが含まれます。

ChangeSoundVolume_Sample.zip のダウンロード

C#

using System;
using System.Collections.Generic;
using Microsoft.Xna.Framework;
using Microsoft.Xna.Framework.Audio;
using Microsoft.Xna.Framework.Content;
using Microsoft.Xna.Framework.GamerServices;
using Microsoft.Xna.Framework.Graphics;
using Microsoft.Xna.Framework.Input;
using Microsoft.Xna.Framework.Net;
using Microsoft.Xna.Framework.Storage;

namespace ChangeSoundVolume
{
    public class Game1 : Microsoft.Xna.Framework.Game
    {
        GraphicsDeviceManager graphics;

        // Audio objects
        AudioEngine engine;
        SoundBank soundBank;
        WaveBank waveBank;
        AudioCategory musicCategory;

        // Music volume.
        float musicVolume = 1.0f;

        public Game1()
        {
            graphics = new GraphicsDeviceManager(this);
        }

        protected override void Initialize()
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        {
            base.Initialize();

            // Initialize audio objects.
            engine = new AudioEngine("Content\\Audio\\ChangeSoundVolume.xgs");
            soundBank = new SoundBank(engine, "Content\\Audio\\Sound Bank.xsb");
            waveBank = new WaveBank(engine, "Content\\Audio\\Wave Bank.xwb");

            // Get the category.
            musicCategory = engine.GetCategory("Music");

            // Play the sound.
            soundBank.PlayCue("music");
        }

        protected override void LoadContent()
        {
        }

        protected override void UnloadContent()
        {
        }

        protected void UpdateInput()
        {
            // Get the current gamepad state.
            GamePadState currentState = GamePad.GetState(PlayerIndex.One);

            if (currentState.DPad.Up == ButtonState.Pressed)
            {
                musicVolume = MathHelper.Clamp(musicVolume + 0.01f, 0.0f, 2.0f);
            }
            if (currentState.DPad.Down == ButtonState.Pressed)
            {
                musicVolume = MathHelper.Clamp(musicVolume - 0.01f, 0.0f, 2.0f);
            }

            // Set the category volume.
            musicCategory.SetVolume(musicVolume);
        }

        protected override void Update(GameTime gameTime)
        {
            // Allow the game to exit.
            if (GamePad.GetState(PlayerIndex.One).Buttons.Back == ButtonState.Pressed)
                this.Exit();

            // Check input.
            UpdateInput();

            // Update the audio engine.
            engine.Update();

            base.Update(gameTime);
        }

        protected override void Draw(GameTime gameTime)
        {
            graphics.GraphicsDevice.Clear(Color.CornflowerBlue);
            base.Draw(gameTime);
        }
    }
}



XNA Game Studio 2.0

方法方法 : 基本的な基本的な 3D ポジショニングポジショニング エフェクトのキューへの適用エフェクトのキューへの適用

この例では、3D ポジショニング エフェクトをキューに適用する方法について説明します。

XNA Framework オーディオ システムには、AudioEmitter と AudioListener クラス、および Cue.Apply3D メソッドを使用した 3D オーディオ ポ
ジショニング エフェクトのサポートが用意されています。こうしたエフェクトでは、3D 値を使用するキューのスピーカー ミックスが調整されて、サウンド
の 3D ポジショニングがシミュレートされます。

ここで説明する手法で自動的に適用されるエフェクトはスピーカー ミックスのみであることに注意してください。減衰エフェクトやドップラー シフト
ピッチ変更エフェクトは、Microsoft Cross-Platform Audio Creation Tool (XACT) でランタイム パラメータ制御 (RPC) を作成して適用する必
要があります。詳細については、「方法 : 減衰とドップラー (3D オーディオ エフェクト) の適用」および「Apply3D」を参照してください。

基本的な基本的な  3D ポジショニングポジショニング  エフェクトをキューに適用するにはエフェクトをキューに適用するには

1. XACT プロジェクトを作成し、「方法 : XACT を使用したサウンド ファイルのゲームへの追加」の説明に従ってそのプロジェクトを新しい XNA
Game Studio プロジェクトに追加します。プロジェクトにはキューが少なくとも 1 つ含まれている必要があります。

2. コードで、AudioEngine、WaveBank、および SoundBank をゲームの開始時に作成します。
3. AudioEmitter と AudioListener、およびサウンド エンティティの 3D 位置を格納する Vector3 を作成します。
4. Game.Initialize メソッドで、AudioEngine、WaveBankおよび SoundBank を読み込みます。その後、SoundBank.GetCue を呼び出
して、3D で再生する Cue を取得します。

5. 手順 4. で取得したキューの Cue.Apply3D を呼び出します。
6. Cue.Play を呼び出して、キューの再生を開始します。最初にキューで Apply3D を呼び出す必要があることに注意してください。このよう
にしないと、次回の Apply3D の呼び出しで例外がスローされます。

7. ゲームの更新時に AudioEngine の Update メソッドを呼び出して、オーディオ エンジンでオーディオ データを処理できるようにします。
8. Vector3 に、サウンドの発生元の位置を格納します。AudioEmitter.Position プロパティに、このベクトルを指定します。
9. 必要に応じて、Vector3 に、3D サウンドのリスナの位置を格納します。AudioListener.Position プロパティに、このベクトルを指定しま
す。

10. 手順 4. で取得して再生したキュー オブジェクトの Cue.Apply3D を呼び出し、AudioEmitter と AudioListener を渡します。

注注

Cue.Apply3D メソッドを呼び出すと、このキューによって再生されるサウンドのスピーカー ミックスは、リスナとエミッタの Position 値の差異に基
づいて計算された値に自動的に設定されます。ミックスの準備処理でサウンドがモノラルに変換されます。サウンドのステレオ情報はすべて破

棄されます。

次の例では、静止した AudioListener の周囲で環状回転を使用して、3D エフェクトを強調しています。

完全なサンプル完全なサンプル  コードコード

このチュートリアルのコードは、このチュートリアルの本文で説明する手法を実際に示したものです。このチュートリアルの完全なサンプル コードをダ
ウンロードできます。ダウンロード内容には、完全なソース コードと、このサンプルに必要な追加のサポート ファイルが含まれます。

Basic3DAudio_Sample.zip のダウンロード

C#

using System;
using System.Collections.Generic;
using Microsoft.Xna.Framework;
using Microsoft.Xna.Framework.Audio;
using Microsoft.Xna.Framework.Content;
using Microsoft.Xna.Framework.GamerServices;
using Microsoft.Xna.Framework.Graphics;
using Microsoft.Xna.Framework.Input;
using Microsoft.Xna.Framework.Net;
using Microsoft.Xna.Framework.Storage;

namespace Basic3DAudio
{
    public class Game1 : Microsoft.Xna.Framework.Game
    {
        GraphicsDeviceManager graphics;

        // Audio objects
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        AudioEngine engine;
        SoundBank soundBank;
        WaveBank waveBank;

        public Game1()
        {
            graphics = new GraphicsDeviceManager(this);
        }

        // 3D audio objects
        AudioEmitter emitter = new AudioEmitter();
        AudioListener listener = new AudioListener();
        Cue cue;

        protected override void Initialize()
        {
            base.Initialize();

            // Initialize audio objects
            engine = new AudioEngine("Content\\Audio\\3DAudio.xgs");
            soundBank = new SoundBank(engine, "Content\\Audio\\Sound Bank.xsb");
            waveBank = new WaveBank(engine, "Content\\Audio\\Wave Bank.xwb");

            // Get the cue and play it.
            // For 3D cues, you must call Apply3D before calling Play.
            cue = soundBank.GetCue("buzz");
            cue.Apply3D(listener, emitter);
            cue.Play();
        }

        protected override void LoadContent()
        {
        }

        protected override void UnloadContent()
        {
        }

        protected override void Update(GameTime gameTime)
        {
            // Allow the game to exit.
            if (GamePad.GetState(PlayerIndex.One).Buttons.Back == ButtonState.Pressed)
                this.Exit();

            // Move the object around in a circle.
            Vector3 objectPos = new Vector3(
                (float)Math.Cos(gameTime.TotalGameTime.Seconds) / 2,
                0,
                (float)Math.Sin(gameTime.TotalGameTime.Seconds));

            // Apply 3D settings to the cue.
            emitter.Position = objectPos;
            cue.Apply3D(listener, emitter);

            // Update the audio engine
            engine.Update();

            base.Update(gameTime);
        }

        protected override void Draw(GameTime gameTime)
        {
            graphics.GraphicsDevice.Clear(Color.CornflowerBlue);
            base.Draw(gameTime);
        }
    }
}





XNA Game Studio 2.0

方法方法 : 減衰とドップラー減衰とドップラー (3D オーディオオーディオ エフェクトエフェクト) の適用の適用

この例では、Microsoft Cross-Platform Audio Creation Tool (XACT) を使用して、減衰とドップラー (3D ポジショニング エフェクト) をサウンド
に適用する方法について説明します。

はじめに

減衰

ドップラー ピッチ シフト

はじめにはじめに

このトピックは、「方法 : 基本的な 3D ポジショニング エフェクトのキューへの適用」の内容を基礎としています。この基礎となっているトピックでは、
3D オーディオをゲームに追加するために必要な手順が説明され、XACT プロジェクト、オーディオ エンジン、キュー、エミッタとリスナの配置などの
概念も説明されています。

通常、3D ゲーム オーディオには少なくとも 3 つのエフェクトを実装します。これらのエフェクトは、スピーカーの配置、距離によるボリュームの減
衰、およびドップラー ピッチ シフトです。スピーカーの配置については、3D オーディオの追加方法についての基礎トピックで説明しています。ここで
は、減衰とドップラー効果を 3D オーディオに追加する方法について説明します。

サウンド設計者は、設計時に減衰とドップラー効果を定義し、これらを特定のサウンドに適用します。この設計者は、XACT ランタイム パラメー
ター制御 (RPC) を使用して、XACT 変数として公開されるゲーム情報と、生成されるサウンド エフェクトの間の関係を指定します。XACT エンジ
ンでは、設計者のエフェクトと、オーディオ ソースとリスナの位置および速度に基づく計算とが組み合わされて、実行時の最終的な減衰とドップ
ラー効果が決定されます。

サウンド設計者は、開発者に追加のコード変更を行うように要求しなくても、減衰を追加することができます (ゲームでエミッタとリスナの位置が
設定されるようになっていることが前提になります)。ただし、ドップラー効果の場合は、エミッタとリスナの速度が XACT に知らされていなければな
らないため、ゲームで AudioEmitter.Velocity および AudioListener.Velocity プロパティを設定する必要があります。

減衰減衰

3D オーディオでは、減衰はボリュームの減衰を意味します。これは、エミッタとリスナの間の距離の増大に伴ってボリュームを小さくするエフェクトの
ことです。デフォルトでは、距離の計算結果に基づくボリュームの減衰や、エミッタとリスナの相対速度に基づくドップラー効果が、XACT によって自
動的に適用されることはありません。

XACT は、プログラマとサウンド設計者の仕事を区分して簡素化できるように設計されています。プログラマはゲーム オブジェクトの位置と速度を
制御し、サウンド設計者はそれがサウンドにどのように影響するかを決定します。XACT では、サウンド設計者が指定したエフェクトと、ゲームから
提供された位置情報が組み合わされて、発生するサウンドが決定されます。

XACT からは、位置や速度などの実行時ゲーム情報のプレースホルダとして、変数が公開されます。サウンド設計者は、XACT RPC を使用し
て、これらの変数とサウンド エフェクトの関係を定義します。これらの変数は、その後、ゲームまたは XACT 自体によって実行時に設定され、目
的のサウンドの生成に使用されます。

XACT ツールのプロジェクト ツリー領域には、次に説明する使用可能な変数が表示されます。

Figure 1.  XACT 変数変数



グローバルグローバル変数は、すべてのアクティブなサウンド キューで共有されます。グローバル変数の場合、各変数は 1 つのみ存在し、ゲームが実行さ
れている間保持されます。これに対し、キューキュー  インスタンスインスタンス変数の場合、各変数のコピーがアクティブなキューごとに存在します。キュー インスタ
ンス変数は、個別のキュー インスタンスが持続している間だけ保持されます。

グローバル変数を使用すると、複数のオーディオ要素をまとめて制御できます。一方、キュー インスタンス変数を使用すると、キューのインスタンス
ごと、および同一のキューのコピーごとに、個別に制御や情報の取得ができます。

Figure 2.  キューキュー  インスタンス変数インスタンス変数

3D オーディオ エフェクトに使用される変数は、Distance、DopplerPitchScalar、OrientationAngle の各キュー インスタンス変数です。ゲーム
が Apply3D を呼び出すと、XACT は、対象のキューに応じて変数を自動的に更新します。

各変数が提供する情報は次のとおりです。

変数変数 説明説明

Distance エミッタとリスナの距離。

DopplerPitchScalarエミッタとリスナの相対速度を比較して計算された値。ドップラー ピッチ シフトに使用されます。
OrientationAngle エミッタとリスナの間の角度の相違。

XACT はキューの Distance 変数を更新しますが、デフォルトではそのキューのボリュームを調整しません。適切なボリュームを決定して設定する
作業を開発者が行う必要はありません。その代わりに、サウンド設計者が減衰を定義します。減衰は、距離とボリュームの関係です。この作業

を行うため、サウンド設計者は XACT ツールを使用して RPC を作成します。RPC によって、Distance などの入力変数とサウンド ボリュームなど
の出力パラメータの間のマッピングが定義されます。

プログラマは、Cue.GetVariable("Distance") を使用して距離を確認し、距離に基づいてキューのボリュームを設定しようと考える場合があ
ります。しかし、通常、ボリュームは、サウンド設計者が定義したキューのカテゴリに対してしか設定できません。

「方法 : サウンドのボリューム レベルの変更」を参照してください。また、距離に基づく正しいボリュームの変化をゲーム コードで計算する必要も
生じてしまいます。これらの問題を回避するため、このトピックの説明どおりの方法で RPC を使用し、XACT によって減衰が設計どおりに自動実
行されるようにしてください。

減衰減衰  RPC を作成するにはを作成するには

1. Distance 変数の適切なスケールを定義します。
2. Distance に基づいて Sound::Volume パラメータを調整する RPC を作成します。
3. RPC を適切なサウンドに適用します。

各手順の詳細については、この後説明します。

Distance のスケールを定義するにはのスケールを定義するには

1. ツリーの Distance 変数を 1 回クリックします。

プロジェクト ツリーの下にあるプロパティ ペインに、Distance 変数のプロパティが表示されます。[全般全般] セクションを探します。

2. [全般全般] セクションで [Variable Range] を見つけます。左のボックスは最小値、右のボックスは最大値です。ゲームのワールド スケール
に適した値 (または、Apply3D を呼び出したときに使用されるスケール) をこれらのボックスに入力します。

指定範囲外の距離は範囲内にクランプされます。そのため、設計者は、曲線を決定する際に極値について心配する必要がありません。

たとえば、ゲームで 1 m のゲーム スケールを使用し、1000 m 付近でサウンドが完全に消える場合、最小値は 0、最大値は 1000 にな
ります。



Figure 3.  変数の範囲変数の範囲

Distance::Volume RPC を作成するにはを作成するには

1. プロジェクト ツリーの [RPC Presets] ノードを右クリックして、[New RPC Preset] を選択します。

XACT で新しい RPC が作成されて表示され、編集可能な状態で開きます。

2. [変数変数] ボックスの値を [Distance] に設定します (デフォルトは [OrientationAngle] です)。[オブジェクトオブジェクト] ボックスの値を [サウンドサウンド ]
に設定します。[パラメータパラメータ] ボックスの値を [ボリュームボリューム] に設定します。

3. これで、RPC による、距離に基づくボリューム調整が行われるようになります。しかし、作成される曲線は平坦です。これは、ボリュームが
距離によって変わらないことを意味します。これを変更して減衰を定義するには、曲線を調整する必要があります。

曲線プロット ウィンドウでは、距離は x 軸、ボリュームは y 軸 (デシベル単位) です。距離によって減衰させるには、X (距離) が増加すると
Y (ボリューム) が減少するようにする必要があります。

新しい制御ポイントを作成するには、プロット線上の任意の場所をダブルクリックします。曲線が分割され、新しい調整可能な制御ポイン

トが追加されます。必要な数の曲線ポイントを追加し、調整して、減衰を定義します。

サウンドごとに減衰の特性を変えることができます。ここで示す 2 つの曲線例による減衰は、まったく異なります。最初の曲線は、距離の
全範囲にまたがって最大ボリューム (+0 dB) から無音 (−96 dB) まで一定割合で減衰する、単純な傾斜になっています。2 番目の曲
線は、最初に短い距離で急速に減衰した後、徐々に減衰して距離の範囲の終わりで消滅しています。



Figure 4.  減衰減衰  RPC (一定割合での減衰一定割合での減衰)

 

Figure 5.  減衰減衰  RPC (急速な減衰急速な減衰)

4. 作業が終了したら、そのまま RPC ウィンドウを閉じます。新しい RPC には "RPC Preset" という名前が付けられますが、RPC リスト内で
見つけやすいように名前を "Attenuation" などに変更できます。RPC に付けた名前は、RPC やゲーム コードに影響しません。RPC の名
前を変更するには、右クリックして [名前の変更名前の変更] をクリックします。

RPC をサウンドに適用するにはをサウンドに適用するには

RPC は定義されましたが、これを使用するサウンドは構成されていません。デフォルトでは、どの定義済み RPC もサウンドで使用されません。ナ
レーションやチュートリアルの指示のように減衰を必要としないサウンドもありますが、サウンドによっては、いくつかの異なる RPC エフェクトが必要
になる場合もあります。

1. プロジェクト ツリーの [サウンドサウンド  バンクバンク] に一覧表示されているサウンド バンクをダブルクリックします。

サウンド バンクが開き、そのバンクで定義されているサウンドとキューが表示されます。

2. プロジェクト ツリーの [RPC Presets] にある適切な RPC を、その RPC を使用するサウンドにドラッグします。この操作を、減衰エフェクト
を使用するすべてのサウンドに対して行います。

複数の RPC を 1 つのサウンドに適用できます。なお、ピッチやボリュームなどの要素に影響する RPC 曲線は加法的な性質を持つため、
サウンドに影響するパラメータが複数存在する場合、結果は累計されます。



サウンドからサウンドから  RPC を削除するにはを削除するには

サウンドを右クリックして [Attach/Detach RPC(s)] をクリックします。または、
プロジェクト ツリーで RPC を右クリックして [Attach/Detach Sounds] をクリックします。

これまでの作業で、減衰 RPC が定義され、適切なサウンドに適用されました。XACT では、エミッタとリスナの距離に基づくエミッタ ボリュームの調
整が曲線に従って行われるようになりました。ゲーム コードでは、AudioEmitter.Position および AudioListener.Position プロパティが設定され
て、ゲーム オブジェクトの 3D 位置が指定されます。その後、このコードで Apply3D が呼び出されると、XACT によってボリュームが適切に調整さ
れます。ゲームで 3D ポジショニングを使用するために必要な手順の説明については、
「方法 : 基本的な 3D ポジショニング エフェクトのキューへの適用」を参照してください。

ドップラードップラー  ピッチピッチ  シフトシフト

ドップラー ピッチ シフトは、リスナとエミッタが互いに近づいたり離れたりする場合のピッチ シフト エフェクトです。エミッタとリスナの相対速度が比較
され、その結果がエミッタのサウンドのピッチの上下に使用されます。

ドップラー ピッチ シフトは減衰と同じ方法でサウンドに適用されます。ただし、RPC による調整が、距離に基づくボリューム調整ではなく、相対速
度に基づくピッチ調整である点が異なります。ドップラー RPC は、DopplerPitchScalar 入力変数を Sound::Pitch 出力パラメータに結びつけ
ます。

ドップラードップラー ピッチピッチ  シフトを追加するにはシフトを追加するには

1. DopplerPitchScalar 変数のスケールを設定します。デフォルトのスケール 0–4 は適切です。このため、MinimumValue を
0、MaximumValue を 4 のままにします。

DopplerPitchScalar のスケールは、ゲームで使用される速度スケールに基づくものではありません。この値は、ドップラー効果のために適
用されるピッチ調整を決定するための XACT 計算の結果です。0 は 1 オクターブ下がることを意味し、1 は同じピッチを意味し、4 は 2 オ
クターブ上がることを意味します。

2. 新しい RPC を作成します。これを行うには、[RPC Presets] を右クリックして、[New RPC Preset] をクリックします。
3. [変数変数] を [DopplerPitchScalar] に設定し、[オブジェクトオブジェクト] を [サウンドサウンド ] に設定して、[パラメータパラメータ] を [ピッチピッチ ] に設定します。

4. ドップラー曲線エフェクトを定義します。y 軸がピッチ (半音単位) であり、その範囲は 1 オクターブ下 (−12 半音) から 1 オクターブ上
(+12 半音) までです。

通常のドップラー効果の場合、曲線の開始部分は次のようになります。

Figure 6.  ドップラードップラー  RPC

ただし、この曲線ではエフェクトを +12 半音に制限しています。より幅広いエフェクトを有効にするには、曲線の傾斜を半分にして (2.0
ではなく 4.0 で +12 半音)、エミッタのドップラー スケール (AudioEmitter.DopplerScale) を 2.0f にします。

5. RPC ウィンドウを閉じ、必要に応じて RPC の名前を変更します。
6. RPC をサウンドに関連付けます。まず、サウンド バンクを開きます。次に、プロジェクト ツリーの RPC を適切なサウンドにドラッグします。

ドップラードップラー ピッチピッチ  シフトをサポートするためのコードの変更シフトをサポートするためのコードの変更

XACT では、エミッタとリスナの相対速度に基づいて DopplerPitchScalar が作成されます。ゲームで Apply3D の呼び出しの前に



XACT では、エミッタとリスナの相対速度に基づいて DopplerPitchScalar が作成されます。ゲームで Apply3D の呼び出しの前に
AudioListener.Velocity および AudioEmitter.Velocity プロパティが設定されると、これらの速度が XACT に通知されます。

AudioEmitter.DopplerScale プロパティを使用して、ドップラー効果を増大 (値 > 1.0) または減少 (値 < 1.0) させることができます。

次の例では、オブジェクトを左右に移動します。ゲーム パッドのトリガを使用して、エミッタとリスナの速度のオン/オフを切り替えることができます。こ
のトピックで説明したとおりに RPC を定義する XACT プロジェクトと組み合わされているこのコードは、減衰とドップラー効果を有効にするために
必要な手順を実際に示しています。

完全なサンプル完全なサンプル コードコード

このチュートリアルのコードは、このチュートリアルの本文で説明する手法を実際に示したものです。このチュートリアルの完全なサンプル コードをダ
ウンロードできます。ダウンロード内容には、完全なソース コードと、このサンプルに必要な追加のサポート ファイルが含まれます。

Advanced3DAudio_Sample.zip のダウンロード

C#

using System;
using System.Collections.Generic;
using Microsoft.Xna.Framework;
using Microsoft.Xna.Framework.Audio;
using Microsoft.Xna.Framework.Content;
using Microsoft.Xna.Framework.GamerServices;
using Microsoft.Xna.Framework.Graphics;
using Microsoft.Xna.Framework.Input;
using Microsoft.Xna.Framework.Net;
using Microsoft.Xna.Framework.Storage;

namespace Advanced3DAudio
{
    public class Game1 : Microsoft.Xna.Framework.Game
    {
        GraphicsDeviceManager graphics;

        // Audio objects
        AudioEngine engine;
        SoundBank soundBank;
        WaveBank waveBank;

        // 3D audio objects
        AudioEmitter emitter = new AudioEmitter();
        AudioListener listener = new AudioListener();
        Cue cue;

        float maxEmitterDistance = 150.0f;
        float maxVelocity = 30.0f;

        public Game1()
        {
            graphics = new GraphicsDeviceManager(this);
        }

        protected override void Initialize()
        {
            base.Initialize();

            // Initialize audio objects.
            engine = new AudioEngine("Content\\Audio\\Advanced3DAudio.xgs");
            soundBank = new SoundBank(engine, "Content\\Audio\\Sound Bank.xsb");
            waveBank = new WaveBank(engine, "Content\\Audio\\Wave Bank.xwb");

            // Set emitter and listener position.
            emitter.Position = Vector3.Backward;
            listener.Position = Vector3.Zero;

            // Get the cue and play it.
            // For 3D cues, you must call Apply3D before calling Play.
            cue = soundBank.GetCue("buzz");
            cue.Apply3D(listener, emitter);

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=103993&clcid=0x409


関連項目
概念概念

オーディオの概要

方法 : 基本的な 3D ポジショニング エフェクトのキューへの適用
チュートリアル 3:XNA Game Studio および XACT によるサウンドの作成
XACT ランタイム パラメーター制御 [DirectX]
XACT オーディオ オーサリング [DirectX]
リファレンスリファレンス

Cue.Apply3D メソッド
AudioEmitter.Position プロパティ
AudioListener.Position プロパティ
AudioEmitter.Velocity プロパティ
AudioListener.Velocity プロパティ
AudioEmitter.DopplerScale プロパティ

            cue.Play();
        }

        protected override void LoadContent()
        {
        }

        protected override void UnloadContent()
        {
        }

        protected override void Update(GameTime gameTime)
        {
            // Allow the game to exit.
            if (GamePad.GetState(PlayerIndex.One).Buttons.Back == ButtonState.Pressed)
                this.Exit();

            // Move the sound left and right out to maximum distance.
            emitter.Position = new Vector3(
                (float)Math.Cos(gameTime.TotalGameTime.TotalSeconds / 5.0f) *
                maxEmitterDistance, 0.0f, 1.0f);

            // Add velocity with left or right triggers.
            emitter.Velocity = new Vector3(maxVelocity *
                GamePad.GetState(PlayerIndex.One).Triggers.Left, 0.0f, 0.0f);
            listener.Velocity = new Vector3(-maxVelocity *
                GamePad.GetState(PlayerIndex.One).Triggers.Right, 0.0f, 0.0f);

            // Apply 3D settings to the cue.
            cue.Apply3D(listener, emitter);

            // Update the audio engine.
            engine.Update();

            base.Update(gameTime);
        }

        protected override void Draw(GameTime gameTime)
        {
            graphics.GraphicsDevice.Clear(Color.CornflowerBlue);
            base.Draw(gameTime);
        }
    }
}

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bb172307.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bb172314.aspx


XNA Game Studio 2.0

ストレージストレージ

TheMicrosoft.Xna.Framework.Storage 名前空間には、ファイルの読み取りと書き込みを行うためのクラスが用意されています。

このセクションには、以下のトピックが含まれています。このセクションには、以下のトピックが含まれています。
ストレージの概要

XNA Framework では、ユーザー ストレージおよびタイトル ストレージからのファイル (プレイヤーのセーブ データまたはタイトル データを含む) の
読み取りおよび書き込みに使用される Microsoft.Xna.Framework.Storage 名前空間内のクラスのセットを提供します。
方法 : ファイルの作成
この例では、StorageContainer クラスを使用して、ゲーマーが指定したデバイスのタイトル ストレージ領域のセーブ データ ファイルを作成する
方法を示します。この例は、StorageDevice が取得済みであることを前提としています。StorageDevice を取得する方法の詳細について
は、「方法 : StorageDevice を非同期に取得」を参照してください。
方法 : ファイルを開く
この例では、StorageContainer クラスを使用して、ゲーマーが指定したデバイスのタイトル ストレージ領域のセーブ データ ファイルを開く方法
を示します。

方法 : ファイルのコピー
この例では、StorageContainer クラスを使用して、ゲーマーが指定したデバイスのタイトル ストレージ領域のセーブ データ ファイルをコピーする
方法を示します。この例は、StorageDevice が取得済みであることを前提としています。StorageDevice を取得する方法の詳細について
は、「方法 : StorageDevice を非同期に取得」を参照してください。
方法 : ファイル名の変更
この例では、StorageContainer クラスを使用して、ゲーマーが指定したデバイスのタイトル ストレージ領域のセーブ データ ファイルの名前を変
更する方法を示します。この例は、StorageDevice が取得済みであることを前提としています。StorageDevice を取得する方法の詳細につ
いては、「方法 : StorageDevice を非同期に取得」を参照してください。
方法 : ファイルの列挙

StorageContainer クラスを使用して、ゲーマーが指定したデバイスのタイトル ストレージ領域のセーブ データ ファイルのリストを取得する方法
を示します。この例は、StorageDevice が取得済みであることが前提となっています。StorageDevice を取得する方法の詳細については、
「方法 : StorageDevice を非同期に取得」を参照してください。
方法 : ファイルの削除

StorageContainer クラスを使用して、ゲーマーが指定したデバイスのタイトル ストレージ領域のセーブ データ ファイルを削除する方法を示し
ます。この例は、StorageDevice が取得済みであることが前提としています。StorageDevice を取得する方法の詳細については、
「方法 : StorageDevice を非同期に取得」を参照してください。
方法 : ゲーム データ ファイルのロード
この例では、File クラスを使用してゲーム イメージ ディレクトリからファイルを読み取る方法を示します。
方法 : データのシリアル化
この例では、XmlSerializer クラスを使用してカスタム クラスのデータを保存されているゲームに書き込む方法、およびデータをファイルからロー
ドする方法を示します。

方法 : StorageDevice を非同期に取得
この例では、BeginShowStorageDeviceSelector および EndShowStorageDeviceSelectorを呼び出して、StorageDevice オブジェクトを
非同期に取得する方法を示します。

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.file.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.xml.serialization.xmlserializer.aspx


XNA Game Studio 2.0

ストレージの概要ストレージの概要

XNA Framework では、ユーザー ストレージおよびタイトル ストレージからのファイル (プレイヤーのセーブ データまたはタイトル データを含む) の読
み取りおよび書き込みに使用される Microsoft.Xna.Framework.Storage 名前空間内のクラスのセットを提供します。

ストレージ デバイス
ストレージ場所

ストレージストレージ  デバイスデバイス

XNA Framework を使用してプログラミングする場合、主に以下の 2 つの場所からファイルを読み取ります。

タイトル ストレージ。ゲームの実行可能ファイルおよびサポート ファイル (シェーダ、メッシュ、テクスチャなど) が格納されている場所です。
ユーザー ストレージ。プレイヤーがゲーム データ (セーブ データなど) 用に提供する領域であり、特定のプロファイルに対してロックされている
か、またはすべてのプレイヤーが利用可能です。

タイトル ストレージにアクセスするために、XNA Framework には StorageContainer クラスが用意されています。このクラスの TitleLocation プ
ロパティにはタイトル自体の場所へのパスが含まれています。タイトルのサポート ファイルは、この場所に基づいてロードされます。

ユーザー ストレージにアクセスするために、XNA Framework には Guide クラスが用意されています。このクラスには
BeginShowStorageDeviceSelector メソッドが含まれています。このメソッドにより、ストレージ デバイス (メモリ ユニットまたはハード ドライブ) を
選択するためのダイアログ ボックスが Xbox 360 で表示されます。ユーザーがデバイスを選択すると、このメソッドは非同期に動作し
て、IAsyncResult またはコールバック メソッドで呼び出し元に通知します。詳細については、「方法 : StorageDevice を非同期に取得」を参照
してください。

OpenContainer によって提供される StorageContainer インスタンスは、選択されたデバイスへのアクセスを提供します。System.IO オブジェ
クト (File オブジェクトなど) を使用してファイルを開いたり、ファイルのコピー、名前の変更、または削除を行ったりする場合
に、StorageContainer.Path を使用してデバイス上のファイルの場所を判断します。

Xbox 360 の StorageContainer 内のファイルへの変更は、StorageContainer が破棄されるまでは有効にはなりません。そのため、同一デバ
イス上で同一プロファイルに対して開くことができるのは、1 つの StorageContainer のみです。デバイスで StorageContainer を開く前に、その
プロファイルに対して以前に開かれた StorageContainer オブジェクトがすべて破棄されていることを確認してください。StorageContainer を破
棄するには、Dispose を呼び出します。

ストレージ場所ストレージ場所

現在、PC 上のタイトルの場所は、実行時に実行可能ファイルが格納されるフォルダです。TitleLocation プロパティを使用してパスにアクセスし
ます。

ユーザー ストレージは、現在ログインしているユーザーのマイ ドキュメント (My Documents) フォルダ内の SavedGames フォルダにありま
す。OpenContainer メソッドに渡された titleName に応じて、各ゲームのサブフォルダが作成されます。PlayerIndex が指定されていない場
合、コンテンツは AllPlayers フォルダに保存されます。PlayerIndex が指定された場合、どの PlayerIndex が
BeginShowStorageDeviceSelector に渡されたかに応じて、コンテンツは Player1、Player2、Player3、または Player4 の各フォルダに保
存されます。

関連項目
タスクタスク

方法 : ファイルの作成
方法 : ファイルを開く
方法 : ファイルのコピー
方法 : ファイル名の変更
方法 : ファイルの列挙
方法 : ファイルの削除
方法 : ゲーム データ ファイルのロード
方法 : データのシリアル化
方法 : StorageDevice を非同期に取得
リファレンスリファレンス

StorageDevice
BeginShowStorageDeviceSelector
StorageContainer
TitleLocation
Path

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.iasyncresult.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.file.aspx


XNA Game Studio 2.0

方法方法 : ファイルの作成ファイルの作成

この例では、StorageContainer クラスを使用して、ゲーマーが指定したデバイスのタイトル ストレージ領域のセーブ データ ファイルを作成する方
法を示します。この例は、StorageDevice が取得済みであることを前提としています。StorageDevice を取得する方法の詳細については、
「方法 : StorageDevice を非同期に取得」を参照してください。

完全なサンプル完全なサンプル  コードコード

このチュートリアルのコードは、このチュートリアルの本文で説明する手法を実際に示したものです。このチュートリアルの完全なサンプル コードをダ
ウンロードできます。ダウンロード内容には、完全なソース コードと、このサンプルに必要な追加のサポート ファイルが含まれます。

StorageDemo_Sample.zip のダウンロード

タイトルタイトル ストレージ内にセーブストレージ内にセーブ  データデータ  ファイルを作成するにはファイルを作成するには

1. Guide.BeginShowStorageDeviceSelector メソッドを呼び出して、ユーザーがどのデバイスを優先するかを示すデバイス インデックスを
取得します。

2. デバイスで StorageContainer を開いて、タイトルの名前を渡します。
3. Path.Combine を呼び出して、コンテナ パスと作成するファイルの名前とを結合します。
4. File.Exists を呼び出して、ファイルがまだ存在していないことを確認します。
5. 作成するファイルの名前を指定して、File.Create を呼び出します。File.Create により、ファイルにデータを追加する場合に使用できる

FileStream オブジェクトが返されます。
6. ファイルにデータを格納した後で、ファイルの Close を実行します。
7. StorageContainer を破棄して、デバイスへの変更をコミットします。

C#

関連項目
概念概念

ストレージの概要
リファレンスリファレンス

StorageDevice
BeginShowStorageDeviceSelector
StorageContainer
Path

private static void DoCreate(StorageDevice device)
{
    // Open a storage container.
    StorageContainer container =
        device.OpenContainer("StorageDemo");

    // Add the container path to our file name.
    string filename = Path.Combine(container.Path, "demobinary.sav");

    // Create a new file.
    if (!File.Exists(filename))
    {
        FileStream file = File.Create(filename);
        file.Close();
    }
    // Dispose the container, to commit the data.
    container.Dispose();
}

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=104029&clcid=0x409
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.path.combine.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.file.exists.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.file.create.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.file.create.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.filestream.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.stream.close.aspx


XNA Game Studio 2.0

方法方法 : ファイルを開くファイルを開く

この例では、StorageContainer クラスを使用して、ゲーマーが指定したデバイスのタイトル ストレージ領域のセーブ データ ファイルを開く方法を
示します。 この例は、StorageDevice が取得済みであることが前提となっています。StorageDevice を取得する方法の詳細については、
「方法 : StorageDevice を非同期に取得」を参照してください。

完全なサンプル完全なサンプル  コードコード

このチュートリアルのコードは、このチュートリアルの本文で説明する手法を実際に示したものです。このチュートリアルの完全なサンプル コードをダ
ウンロードできます。ダウンロード内容には、完全なソース コードと、このサンプルに必要な追加のサポート ファイルが含まれます。

StorageDemo_Sample.zip のダウンロード

タイトルタイトル ストレージ内のセーブストレージ内のセーブ  データデータ  ファイルを開くにはファイルを開くには

1. Guide.BeginShowStorageDeviceSelector メソッドを呼び出して、ユーザーがどのデバイスを優先するかを示すデバイス インデックスを
取得します。

2. デバイスで StorageContainer を開いて、タイトルの名前を渡します。
3. Path.Combine を呼び出して、コンテナ パスと開くファイルの名前とを結合します。
4. 開くファイルの名前を指定して、File.Copy を呼び出します。File.Open により、ファイルにデータを追加する場合に使用できる

FileStream オブジェクトが返されます。
5. ファイルを読み取った後で、ファイルの Close を実行します。
6. ファイルを閉じた後で、StorageContainer を破棄します。

C#

関連項目
概念概念

ストレージの概要
リファレンスリファレンス

StorageDevice
BeginShowStorageDeviceSelector
StorageContainer
Path

private static void DoOpen(StorageDevice device)
{
    // Open a storage container.
    StorageContainer container =
        device.OpenContainer("StorageDemo");

    // Add the container path to our file name.
    string filename = Path.Combine(container.Path, "demobinary.sav");

    FileStream file = File.Open(filename, FileMode.Open);
    file.Close();

    // Dispose the container.
    container.Dispose();
}

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=104029&clcid=0x409
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.path.combine.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.file.open.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.file.open.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.filestream.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.stream.close.aspx


XNA Game Studio 2.0

方法方法 : ファイルのコピーファイルのコピー

この例では、StorageContainer クラスを使用して、ゲーマーが指定したデバイスのタイトル ストレージ領域のセーブ データ ファイルをコピーする
方法を示します。この例は、StorageDevice が取得済みであることを前提としています。StorageDevice を取得する方法の詳細については、
「方法 : StorageDevice を非同期に取得」を参照してください。

完全なサンプル完全なサンプル  コードコード

このチュートリアルのコードは、このチュートリアルの本文で説明する手法を実際に示したものです。このチュートリアルの完全なサンプル コードをダ
ウンロードできます。ダウンロード内容には、完全なソース コードと、このサンプルに必要な追加のサポート ファイルが含まれます。

StorageDemo_Sample.zip のダウンロード

タイトルタイトル ストレージ内のセーブストレージ内のセーブ  データデータ  ファイルをコピーするにはファイルをコピーするには

1. Guide.BeginShowStorageDeviceSelector メソッドを呼び出して、ユーザーがどのデバイスを優先するかを示すデバイス インデックスを
取得します。

2. デバイスで StorageContainer を開いて、タイトルの名前を渡します。
3. Path.Combine を呼び出して、コンテナ パスをソース ファイル名および出力先ファイル名と結合します。
4. コピーするファイルの名前を指定し、作成する新しいコピーの名前を指定して、File.Copy を呼び出します。既存のファイルを上書きする
かどうかも指定できます。

5. StorageContainer を破棄して、デバイスへの変更をコミットします。

C#

関連項目
概念概念

ストレージの概要
リファレンスリファレンス

StorageDevice
BeginShowStorageDeviceSelector
StorageContainer
Path

private static void DoCopy(StorageDevice device)
{
    // Open a storage container.
    StorageContainer container =
        device.OpenContainer("StorageDemo");

    // Add the container path to our file name.
    string filename = Path.Combine(container.Path, "demobinary.sav");
    string copyfilename = Path.Combine(container.Path, "copybinary.sav");

    File.Copy(filename, copyfilename, true);

    // Dispose the container, to commit the change.
    container.Dispose();
}

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=104029&clcid=0x409
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.path.combine.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.file.copy.aspx


XNA Game Studio 2.0

方法方法 : ファイル名の変更ファイル名の変更

この例では、StorageContainer クラスを使用して、ゲーマーが指定したデバイスのタイトル ストレージ領域のセーブ データ ファイルの名前を変
更する方法を示します。この例は、StorageDevice が取得済みであることを前提としています。StorageDevice を取得する方法の詳細につい
ては、「方法 : StorageDevice を非同期に取得」を参照してください。

完全なサンプル完全なサンプル  コードコード

このチュートリアルのコードは、このチュートリアルの本文で説明する手法を実際に示したものです。このチュートリアルの完全なサンプル コードをダ
ウンロードできます。ダウンロード内容には、完全なソース コードと、このサンプルに必要な追加のサポート ファイルが含まれます。

StorageDemo_Sample.zip のダウンロード

タイトルタイトル ストレージ内のセーブストレージ内のセーブ  データデータ  ファイルの名前を変更するにはファイルの名前を変更するには

1. Guide.BeginShowStorageDeviceSelector メソッドを呼び出して、ユーザーがどのデバイスを優先するかを示すデバイス インデックスを
取得します。

2. デバイスで StorageContainer を開いて、タイトルの名前を渡します。
3. Path.Combine を呼び出して、コンテナ パスをソース ファイル名および出力先ファイル名と結合します。
4. File.Exists を呼び出して、出力先ファイルが存在しないことを確認します。
5. 名前を変更する対象ファイルの名前を指定し、ファイルの新しい名前を指定して、File.Move を呼び出します。
6. StorageContainer を破棄して、デバイスへの変更をコミットします。

C#

関連項目
概念概念

ストレージの概要
リファレンスリファレンス

StorageDevice
BeginShowStorageDeviceSelector
StorageContainer
Path

private static void DoRename(StorageDevice device)
{
    // Open a storage container.
    StorageContainer container =
        device.OpenContainer("StorageDemo");

    // Add the container path to our file name.
    string oldfilename = Path.Combine(container.Path, "demobinary.sav");
    string newfilename = Path.Combine(container.Path, "renamebinary.sav");

    if (!File.Exists(newfilename))
        File.Move(oldfilename, newfilename);

    // Dispose the container, to commit the change
    container.Dispose();
}

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=104029&clcid=0x409
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.path.combine.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.file.exists.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.file.move.aspx


XNA Game Studio 2.0

方法方法 : ファイルの列挙ファイルの列挙

StorageContainer クラスを使用して、ゲーマーが指定したデバイスのタイトル ストレージ領域のセーブ データ ファイルのリストを取得する方法を
示します。この例は、StorageDevice が取得済みであることが前提となっています。StorageDevice を取得する方法の詳細については、
「方法 : StorageDevice を非同期に取得」を参照してください。

完全なサンプル完全なサンプル  コードコード

このチュートリアルのコードは、このチュートリアルの本文で説明する手法を実際に示したものです。このチュートリアルの完全なサンプル コードをダ
ウンロードできます。ダウンロード内容には、完全なソース コードと、このサンプルに必要な追加のサポート ファイルが含まれます。

StorageDemo_Sample.zip のダウンロード

タイトルタイトル ストレージ内のセーブストレージ内のセーブ  データデータ  ファイルを列挙するにはファイルを列挙するには

1. Guide.BeginShowStorageDeviceSelector メソッドを呼び出して、ユーザーがどのデバイスを優先するかを示すデバイス インデックスを
取得します。

2. デバイスで StorageContainer を開いて、タイトルの名前を渡します。
3. Directory.GetFiles.Directory.GetFiles により、各文字列がコンテナ内のファイルの名前で構成されている文字列のコレクションが返され
ます。

4. StorageContainer を破棄します。

C#

関連項目
概念概念

ストレージの概要
リファレンスリファレンス

StorageDevice
BeginShowStorageDeviceSelector
StorageContainer
Path

private static void DoEnumerate(StorageDevice device)
{
    // Open a storage container.
    StorageContainer container =
        device.OpenContainer("StorageDemo");

    ICollection<string> FileList = Directory.GetFiles(container.Path);
    foreach (string filename in FileList)
    {
        Console.WriteLine(filename);
    }

    // Dispose the container.
    container.Dispose();
}

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=104029&clcid=0x409
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.directory.getfiles.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.directory.getfiles.aspx


XNA Game Studio 2.0

方法方法 : ファイルの削除ファイルの削除

StorageContainer クラスを使用して、ゲーマーが指定したデバイスのタイトル ストレージ領域のセーブ データ ファイルを削除する方法を示しま
す。この例は、StorageDevice が取得済みであることが前提としています。StorageDevice を取得する方法の詳細については、
「方法 : StorageDevice を非同期に取得」を参照してください。

完全なサンプル完全なサンプル  コードコード

このチュートリアルのコードは、このチュートリアルの本文で説明する手法を実際に示したものです。このチュートリアルの完全なサンプル コードをダ
ウンロードできます。ダウンロード内容には、完全なソース コードと、このサンプルに必要な追加のサポート ファイルが含まれます。

StorageDemo_Sample.zip のダウンロード

タイトルタイトル ストレージ内のセーブストレージ内のセーブ  データデータ  ファイルを削除するにはファイルを削除するには

1. Guide.BeginShowStorageDeviceSelector メソッドを呼び出して、ユーザーがどのデバイスを優先するかを示すデバイス インデックスを
取得します。

2. デバイスで StorageContainer を開いて、タイトルの名前を渡します。
3. Path.Combine を呼び出して、コンテナ パスと削除するファイルの名前とを結合します。
4. File.Exists を呼び出して、ファイルが存在することを確認します。
5. 削除するファイルの名前を指定して File.Delete を呼び出します。
6. StorageContainer を破棄して、デバイスへの変更をコミットします。

C#

関連項目
概念概念

ストレージの概要
リファレンスリファレンス

StorageDevice
BeginShowStorageDeviceSelector
StorageContainer
Path

private static void DoDelete(StorageDevice device)
{
    // Open a storage container.
    StorageContainer container =
        device.OpenContainer("StorageDemo");

    // Add the container path to our file name.
    string filename = Path.Combine(container.Path, "demobinary.sav");

    // Delete the new file.
    if (File.Exists(filename))
        File.Delete(filename);

    // Dispose the container, to commit the change.
    container.Dispose();
}

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=104029&clcid=0x409
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.path.combine.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.file.exists.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.file.delete.aspx


XNA Game Studio 2.0

方法方法 : ゲームゲーム データデータ ファイルのロードファイルのロード

この例では、File クラスを使用してゲーム イメージ ディレクトリからファイルを読み取る方法を示します。

完全なサンプル完全なサンプル  コードコード

このチュートリアルのコードは、このチュートリアルの本文で説明する手法を実際に示したものです。このチュートリアルの完全なサンプル コードをダ
ウンロードできます。ダウンロード内容には、完全なソース コードと、このサンプルに必要な追加のサポート ファイルが含まれます。

StorageDemo_Sample.zip のダウンロード

ゲームゲーム データデータ  ファイルをロードするにはファイルをロードするには

1. StorageContainer.TitleLocation とファイル名を組み合わせて、ファイルへの完全パスを構築します。
2. ファイルの完全パスを指定して File.Open を呼び出し、ファイル データを含んでいる FileStream を取得します。

C#

関連項目
概念概念

ストレージの概要
リファレンスリファレンス

StorageContainer
TitleLocation

/// <summary>
/// This method opens a file using System.IO classes and the
/// TitleLocation property.  It presumes that a file named
/// ship.dds has been deployed alongside the game.
/// </summary>
private static void DoOpenFile()
{
    FileStream file = OpenTitleFile(
        "ship.dds", FileMode.Open, FileAccess.Read);
    Console.WriteLine("File Size: " + file.Length);
    file.Close();
}
private static FileStream OpenTitleFile(
    string filename, FileMode mode, FileAccess access)
{
    string fullpath = Path.Combine(StorageContainer.TitleLocation, filename);
    return File.Open(fullpath, mode, access);
}

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.file.aspx
http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=104029&clcid=0x409
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.file.open.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.filestream.aspx


XNA Game Studio 2.0

方法方法 : データのシリアル化データのシリアル化

この例では、XmlSerializer クラスを使用してカスタム クラスのデータを保存されているゲームに書き込む方法、およびデータをファイルからロード
する方法を示します。

完全なサンプル完全なサンプル  コードコード

このチュートリアルのコードは、このチュートリアルの本文で説明する手法を実際に示したものです。このチュートリアルの完全なサンプル コードをダ
ウンロードできます。ダウンロード内容には、完全なソース コードと、このサンプルに必要な追加のサポート ファイルが含まれます。

StorageDemo_Sample.zip のダウンロード

セーブセーブ  データを定義するにはデータを定義するには

1. 新しいクラスまたは構造体を定義します。このクラスのサイズによりセーブ データ ファイルのサイズが決定されるので、クラスを小さいサイズで
保持できるようにしてください。このクラスから他のオブジェクトを参照しないでください (参照先のクラスもシリアル化する場合は参照可)。

2. Serializable 属性をこのクラスに追加します。

C#

セーブセーブ  データデータ  ファイルにデータをシリアル化するにはファイルにデータをシリアル化するには

1. StorageContainer を作成して指定されたデバイスにアクセスします。
2. Path.Combine を使用して、セーブ データ ファイルへの完全パスを指定する新しい文字列を作成します。
3. System.IO 名前空間から File.Open メソッドを使用して、このファイルで FileStream オブジェクトを開きます。セーブ データがない場合に

Open でファイルが作成されるように、FileMode.OpenOrCreate を指定します。
4. XmlSerializer オブジェクトを作成して、セーブ データを定義する構造体の型を渡します。
5. Serialize を呼び出して、FileStream およびシリアル化するデータを渡します。XmlSerializer は構造体内のデータを XML に変換
し、FileStream を使用してデータをファイルに書き込みます。

6. FileStream を閉じます。
7. StorageContainer を破棄して、デバイスへの変更をコミットします。

C#

[Serializable]
public struct SaveGameData
{
    public string PlayerName;
    public Vector2 AvatarPosition;
    public int Level;
    public int Score;
}

private static void DoSaveGame(StorageDevice device)
{
    // Create the data to save.
    SaveGameData data = new SaveGameData();
    data.PlayerName = "Hiro";
    data.AvatarPosition = new Vector2(360, 360);
    data.Level = 11;
    data.Score = 4200;

    // Open a storage container.
    StorageContainer container =
        device.OpenContainer("StorageDemo");

    // Get the path of the save game.
    string filename = Path.Combine(container.Path, "savegame.sav");

    // Open the file, creating it if necessary.
    FileStream stream = File.Open(filename, FileMode.OpenOrCreate);

    // Convert the object to XML data and put it in the stream.
    XmlSerializer serializer = new XmlSerializer(typeof(SaveGameData));

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.xml.serialization.xmlserializer.aspx
http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=104029&clcid=0x409
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.path.combine.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.file.open.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.filestream.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.file.open.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.xml.serialization.xmlserializer.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.xml.serialization.xmlserializer.serialize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.filestream.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.xml.serialization.xmlserializer.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.filestream.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.filestream.aspx


セーブセーブ  データデータ  ファイルからシリアル化されたデータを読み取るにはファイルからシリアル化されたデータを読み取るには

1. StorageContainer を作成して指定されたデバイスにアクセスします。
2. Path.Combine を使用して、セーブ データ ファイルへの完全パスを指定する新しい文字列を作成します。
3. File.Exists を呼び出して、セーブ データが存在するかどうかを確認します。
4. System.IO 名前空間から File.Open メソッドを使用して、このファイルで FileStream オブジェクトを開きます。
5. XmlSerializer オブジェクトを作成して、セーブ データを定義する構造体の型を渡します。
6. Deserialize を呼び出して、FileStream オブジェクトを渡します。Deserialize は、セーブ データ ファイルからのデータが格納されたセーブ
データ構造体のコピーを返します。(Object からの戻り値を型にキャストする必要があります)。

7. FileStream を閉じます。
8. StorageContainer を破棄します。

関連項目
概念概念

ストレージの概要
リファレンスリファレンス

StorageContainer
Path

    serializer.Serialize(stream, data);

    // Close the file.
    stream.Close();

    // Dispose the container, to commit changes.
    container.Dispose();
}

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.path.combine.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.file.exists.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.file.open.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.filestream.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.xml.serialization.xmlserializer.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.xml.serialization.xmlserializer.deserialize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.filestream.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.xml.serialization.xmlserializer.deserialize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.filestream.aspx
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方法方法 : StorageDevice を非同期に取得を非同期に取得

この例では、BeginShowStorageDeviceSelector および EndShowStorageDeviceSelectorを呼び出して、StorageDevice オブジェクトを非
同期に取得する方法を示します。

完全なサンプル完全なサンプル  コードコード

このチュートリアルのコードは、このチュートリアルの本文で説明する手法を実際に示したものです。このチュートリアルの完全なサンプル コードをダ
ウンロードできます。ダウンロード内容には、完全なソース コードと、このサンプルに必要な追加のサポート ファイルが含まれます。

StorageDemo_Sample.zip のダウンロード

IsCompleted を使用してを使用して  StorageDevice を非同期に取得するにはを非同期に取得するには

1. Game コンストラクタで、新しい GamerServicesComponent コレクションを Components に追加します。
2. StorageDevice に対する要求がいつ保留中であるかを追跡する変数を作成します。この場合は、GameSaveRequested を宣言し
ます。

3. StorageDevice にアクセスする必要が生じたとき (たとえば、ゲームを保存するとき) に Guide.BeginShowStorageDeviceSelector を呼
び出して、どのプレイヤーが保存を要求したかを指定します最初に Guide.IsVisible をチェックして、ガイドがまだ表示されていないことを
確認する必要があります。ガイドが表示されているときに Guide.BeginShowStorageDeviceSelector を呼び出す
と、GuideAlreadyVisibleException がスローされます。

4. Guide.BeginShowStorageDeviceSelector により、非同期要求がいつ完了したかを判断するために使用される IAsyncResult イン
ターフェイスが返されます。

5. 要求が保留中であることを示すように追跡変数を設定します。
6. 要求が保留中である場合は、IAsyncResult.IsCompleted を定期的にチェックして、ストレージ デバイスがユーザーによっていつ選択され
たかを判断します。

7. IsCompleted が true の場合は、Guide.EndShowStorageDeviceSelector を呼び出し
て、Guide.BeginShowStorageDeviceSelector から提供された IAsyncResult を渡します。戻り値は、選択されたストレージ デバイス
です。

8. IsConnected を使用して、有効なデバイスが選択されたことを確認します (ユーザーがデバイスの選択を拒否した場合、またはデバイス
が削除されている場合は、IsConnected が false になります)。StorageDevice が接続されている場合は、これを使用してデータのロー
ドまたは保存を行います。

9. 追跡変数をリセットします。

C#

public Game1()
{
    graphics = new GraphicsDeviceManager(this);
    Content.RootDirectory = "Content";

    this.Components.Add(new GamerServicesComponent(this));
}
IAsyncResult result;
Object stateobj;
bool GameSaveRequested = false;
GamePadState currentState;

protected override void Update(GameTime gameTime)
{
    GamePadState previousState = currentState;
    currentState = GamePad.GetState(PlayerIndex.One);
    // Allows the default game to exit on Xbox 360 and Windows
    if (currentState.Buttons.Back == ButtonState.Pressed)
        this.Exit();

    if ((currentState.Buttons.A == ButtonState.Pressed) &&
        (previousState.Buttons.A == ButtonState.Released))
    {
        // Set the request flag
        if ((!Guide.IsVisible) && (GameSaveRequested == false))
        {
            GameSaveRequested = true;

http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=104029&clcid=0x409
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.iasyncresult.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.iasyncresult.iscompleted.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.iasyncresult.iscompleted.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.iasyncresult.aspx


AsyncCallback を使用してを使用して  StorageDevice を非同期に取得するにはを非同期に取得するには

1. Game コンストラクタで、新しい GamerServicesComponent コレクションを Components に追加します。
2. プレイヤーがデバイスを選択するときに呼び出されるメソッドを表す AsyncCallback オブジェクトを作成します。この関数は、パラメータとし
て IAsyncResult をとり、void を返します。

3. ユーザーが初めて StorageDevice にアクセスする必要が生じたとき (たとえば、ゲームを保存するとき) に
Guide.BeginShowStorageDeviceSelector を呼び出して、どのプレイヤーが保存を要求したかを指定し、AsyncCallback オブジェクト
を呼び出します。必要に応じて、要求を識別する追跡オブジェクト (または null) を渡します。最初に Guide.IsVisible をチェックして、ガ
イドがまだ表示されていないことを確認する必要があります。ガイドが表示されているときに Guide.BeginShowStorageDeviceSelector
を呼び出すと、GuideAlreadyVisibleException がスローされます。

4. コールバック メソッドで、Guide.EndShowStorageDeviceSelector メソッドを呼び出し、コールバック メソッドに渡されたものと同じ
IAsyncResult を渡します。戻り値は、選択されたストレージ デバイスです。

5. IsConnected を使用して、有効なデバイスが選択されたことを確認します (ユーザーがデバイスの選択を拒否した場合、またはデバイス
が削除されている場合は、IsConnected が false になります)。StorageDevice が接続されている場合は、これを使用してデータのロー
ドまたは保存を行います。

C#

            result = Guide.BeginShowStorageDeviceSelector(PlayerIndex.One, null, null);
        }
    }
    // If a save is pending, save as soon as the
    // storage device is chosen
    if ((GameSaveRequested) && (result.IsCompleted))
    {
        StorageDevice device = Guide.EndShowStorageDeviceSelector(result);
        if (device.IsConnected)
        {
            DoSaveGame(device);
        }
        // Reset the request flag
        GameSaveRequested = false;
    }
    base.Update(gameTime);
}

public Game1()
{
    graphics = new GraphicsDeviceManager(this);
    Content.RootDirectory = "Content";

    this.Components.Add(new GamerServicesComponent(this));
}
IAsyncResult result;
Object stateobj;
bool GameSaveRequested = false;
GamePadState currentState;

protected override void Update(GameTime gameTime)
{
    GamePadState previousState = currentState;
    currentState = GamePad.GetState(PlayerIndex.One);
    // Allows the default game to exit on Xbox 360 and Windows
    if (currentState.Buttons.Back == ButtonState.Pressed)
        this.Exit();

    if ((currentState.Buttons.B == ButtonState.Pressed) &&
        (previousState.Buttons.B == ButtonState.Released))
    {
        if (!Guide.IsVisible)
        {
            // Reset the device
            device = null;                   
            stateobj = (Object)"GetDevice for Player One";
            Guide.BeginShowStorageDeviceSelector(
                            PlayerIndex.One, this.GetDevice, stateobj);

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.asynccallback.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.iasyncresult.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.asynccallback.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.iasyncresult.aspx


関連項目
概念概念

ストレージの概要

Xbox 360 プログラミングに関する考慮事項
リファレンスリファレンス

StorageDevice
Guide.BeginShowStorageDeviceSelector
Guide.EndShowStorageDeviceSelector
AsyncCallback
IAsyncResult

        }
    }
    base.Update(gameTime);
}

StorageDevice device;
void GetDevice(IAsyncResult result)
{
    device = Guide.EndShowStorageDeviceSelector(result);
    if (device.IsConnected)
    {
        DoSaveGame(device);
    }
}

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.asynccallback.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.iasyncresult.aspx
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ネットワーキングネットワーキング

概要概要
ネットワーク ゲームの基礎知識
ネットワーク対応の XNA Framework ゲームを作成する場合の主な前提条件について説明します。
ゲーマー サービスの概要

XNA Framework の GamerServices 名前空間で提供される機能について説明します。この機能には、LIVE アカウントの検索、ローカル ア
カウントのプレイヤー設定の取得、および LIVE ガイドの各種ユーザー インターフェイス画面の表示をプログラムで行うための機能などがありま
す。

ネットワーク セッション管理
XNA Framework のネットワーク セッション管理機能を定義します。これにより可能性のあるゲームのすべてのゲーマーに関するプロファイル
データへのアクセスがマッチメイキングから可能になります。

信頼性の高いパケット配送

XNA Framework でサポートされている信頼性の高い UDP プロトコルと、選択可能なパケット配送オプションについて、概要を説明します。
ネットワーク トポロジとホストの移行
セッション ホストとピアの関係、ゲームプレイに必要なデータを伝送する、実際のネットワーク トポロジについて説明します。
遅延のシミュレーションと帯域幅の使用状況

XNA Framework のゲームで利用可能なパケット損失シミュレーション機能について説明します。
音声サポート

XNA Framework で使用できる音声サポート オプションを紹介します。

方法方法
方法 : ネットワーク セッションを作成する
新しいネットワーク セッションを作成するプロセスを説明します。
方法 : ネットワーク セッションの検索および参加
この記事で説明する手順を使用して、ネットワーク セッションを検索し、そこに参加します。
方法 : ゲームでのプレイヤーの参加と退出の管理
プレイヤーがゲームに参加するとき、またはゲームから退出するときに発生するイベントをサブスクライブすることによって、プレイヤーに関連付け

られたデータを管理します。

方法 : ロビー モードとゲームプレイ モード間のプレイヤーの移動の管理
マルチプレイヤー セッションに関連付けられたプロパティとイベントについて説明します。これらのプロパティとイベントを使用して、ゲームのロビー
モードとゲームプレイ モードを切り替えたり、ゲームが現在どのモードであるかを識別したりします。
方法 : 進行中のゲームへの参加

AllowJoinInProgress プロパティを有効にして、進行中のゲームを、利用可能なセッションを検索しているピアが利用できるようにする方法を
説明します。

方法 : ゲーマータグおよびゲーマー アイコンの使用
他のゲーマー プロファイル情報を取得するために適用できる手法を使用して、ゲーマータグおよびアイコンを取得する方法について説明しま
す。

方法 : データの送信
すべてのクライアントまたは特定のプレイヤーにデータを送信するときに利用できるオプションを説明します。

方法 : データを受け取る
ゲーム機のローカル プレイヤーが、ネットワーク化されたゲームで、他のプレイヤーからデータを受け取る方法を説明します。
方法 : ゲーマー サービス ポンプの初期化および更新
プログラムで XNA Framework アプリケーション モデルまたはコンポーネント インフラストラクチャを使用していない可能性がある場合に、アプリ
ケーションが GamerServicesComponent の代わりに GamerServicesDispatcher を使用する方法を説明します。

関連項目
リファレンスリファレンス

Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
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ネットワークネットワーク ゲームの基礎知識ゲームの基礎知識

ゲーマーゲーマー  サービスへの依存サービスへの依存

XNA Framework ゲームでネットワーク API 呼び出しを完了するには、その前にゲーマー サービス サブシステムを明示的に初期化する必要が
あります。ほとんどのゲームでは GamerServicesComponent を使用します。これは、ゲーマー サービス システムの初期化およびポンピングの処
理を行うゲーム コンポーネントです。このコンポーネントは、自動的にグラフィック デバイスおよびウィンドウ ハンドルを経由して
GamerServicesDispatcher.Update を呼び出し、定期的にゲーマー サービス ポンプをポンピングします。ほとんどのゲームでは、Game のコンス
トラクタに次の 1 行を追加するだけで、このコンポーネントを利用できます。

C#

ゲーマー サービス システムの詳細については、「ゲーマー サービスの概要」を参照してください。

XNA Creators Club およびおよび  LIVE のメンバーシップ要件のメンバーシップ要件

ネットワーク ゲームを開発してテストするには少なくとも 2 台のマシンが必要ですが、Xbox 360 用のネットワーク コードをテストする場合に必要
なものは、1 台の Xbox 360 本体と 1 つのクリエイターズ クラブ メンバーシップだけです。その理由は、XNA Framework ではクロスプラットフォー
ムのシステム リンクがサポートされており、開発者は 1 台の Xbox 360 でゲームのインスタンスを 1 つ実行でき、Windows ベースのコンピュータ
でもう 1 つのインスタンスを実行できるからです。この機能により、ゲーム作成者が自分のタイトルをデバッグできるようにしています。

システム リンク セッション内で、2 台以上の Windows ベースのコンピュータから複数のマシンに接続することも可能です (特別なメンバーシップは
必要ありません)。

次の表に、ネットワーク セッションで開発コンピュータと Xbox 360 本体に必要なメンバーシップを示します。必要なメンバーシップは、作成された
ネットワーク セッションのタイプによって異なります。

Xbox 360 本体本体 Windows ベースのコンピュータベースのコンピュータ

XNA Framework ゲームの実行ゲームの実行 LIVE シルバー メンバーシップ + クリエイター
ズ クラブ メンバーシップ

メンバーシップは必要ありません

システムシステム  リンクの使用リンクの使用 LIVE シルバー メンバーシップ + クリエイター
ズ クラブ メンバーシップ

メンバーシップは必要ありません

Xbox LIVE サーバーおよびサーバーおよび Games for Windows 
- LIVE サーバーへのログインサーバーへのログイン

LIVE シルバー メンバーシップ + クリエイター
ズ クラブ メンバーシップ

LIVE シルバー メンバーシップ + クリエイター
ズ クラブ メンバーシップ

LIVE マッチメイキングの使用マッチメイキングの使用 LIVE ゴールド メンバーシップ + クリエイター
ズ クラブ メンバーシップ

LIVE ゴールド メンバーシップ + クリエイター
ズ クラブ メンバーシップ

注意注意

Games for Windows LIVE と対話する XNA Framework コンポーネントには、XNA Creators Club メンバーシップが必要です。何らかの理
由により、クリエイターズ クラブ メンバーシップを持たない LIVE プロファイルが自動ログインするように Windows ベースのコンピュータで設定され
ている場合、ゲームから LIVE サービスに接続できず、XNA Framework ゲーマー サービス コンポーネント (ガイドを含む) を使用することもでき
ません。Windows ベースのコンピュータで LIVE プロファイルの自動ログインを無効にするには、ネットワークから切断した状態で XNA Frame
work ゲームを起動し、ガイドを開いてください。

ハードウェア要件ハードウェア要件

1 台の開発コンピュータでネットワークゲームのインスタンスを同時に複数実行することはできません。

ネットワーク テストのために複数のマシンで起動する場合は、ソリューションのコピーを複数用意し、1 台のマシンにつき 1 つとなるようにそれぞれ
別個の Visual Studio インスタンスに読み込むことをお勧めします。

システム リンク ゲームでは、次のハードウェア構成のいずれかを、ネットワーク ゲームのテストに使用できます。

1 台の開発コンピュータおよび 1 台の Xbox 360 本体 (ゲームのインスタンスの 1 つを Windows コンピュータで実行し、もう 1 つを Xbox
360 で実行する)。Xbox 360 でコードを実行する場合、ゲーム作成者は 1 つの LIVE シルバー メンバーシップと 1 つのクリエイターズ クラ
ブ メンバーシップを必要とします。
1 台の開発コンピュータおよび 1 台のクライアント コンピュータ (各 Windows コンピュータでゲーム インスタンスを 1 つずつ実行する)。ゲー
ム作成者は、同一のコンピュータで 2 つのXNA Framework ネットワーク ゲームを同時に実行することはできません。そのため、テストの
目的で別のゲーム インスタンスを実行するには、別のマシンが必要になります。この構成では、LIVE メンバーシップもクリエイターズ クラブ
メンバーシップも必要ありません。

Components.Add(new GamerServicesComponent(this));



1 台の開発コンピュータおよび 2 台の Xbox 360 本体 (各 Xbox 360 でゲーム インスタンスを 1 つずつ実行する)。この構成では、ゲーム
作成者は 2 台の Xbox 360 でゲームの配置とデバッグを行います。この場合、ゲーム作成者は、少なくとも 2 つの LIVE シルバー メン
バーシップと 2 つのクリエイターズ クラブ メンバーシップ (1 台の Xbox 360 につき 1 組) を必要とします。

ローカル サブネットを介したシステム リンクではなく、本物の LIVE マッチメイキングを使用する場合、ゲーム作成者は次のいずれかのハードウェア
構成を使用できます。

1 台の開発コンピュータおよび 1 台の Xbox 360 本体 (ゲームのインスタンスの 1 つを開発コンピュータで実行し、もう 1 つを Xbox 360
で実行する)。この構成では、ゲーム作成者は 2 つの LIVE ゴールド メンバーシップと 2 つのクリエイターズ クラブ メンバーシップ (1 台のマ
シンにつき 1 組) を必要とします。
1 台の開発コンピュータおよび 1 台のクライアント コンピュータ (各コンピュータでゲーム インスタンスを 1 つずつ実行する)。ゲーム作成者
は 2 つの LIVE ゴールド メンバーシップと 2 つのクリエイターズ クラブ メンバーシップ (1 台のマシンにつき 1 組) を必要とします。
1 台の開発コンピュータおよび 2 台の Xbox 360 本体 (各 Xbox 360 本体でゲーム インスタンスを 1 つずつ実行する)。ゲーム作成者は
2 つの LIVE ゴールド メンバーシップと 2 つのクリエイターズ クラブ メンバーシップ (1 台のマシンにつき 1 組) を必要とします。



XNA Game Studio 2.0

ゲーマーゲーマー サービスの概要サービスの概要

GamerServices 名前空間 では、Xbox LIVE と Games for Windows - LIVE から利用可能な機能を XNA Framework 開発者に提供して
います。これには、ローカル アカウントのプレイヤー設定を取得する機能のほか、LIVE ガイドの各種ユーザー インターフェイス画面の表示をプログ
ラムでサポートするための機能も含まれます。

ユーザーがゲーマー サービスまたはネットワーク API の呼び出しを使用するには、その前にゲーマー サービス サブシステムを明示的に初期化する
必要があります。ほとんどのゲームでは GamerServicesComponent を使用します。これは、ゲーマー サービス システムの初期化およびポンピン
グの処理を行うゲーム コンポーネントです。このコンポーネントは、自動的にグラフィック デバイスおよびウィンドウ ハンドルを経由して Update を
呼び出し、定期的にゲーマー サービス ポンプをポンピングします。ほとんどのゲームでは、Game のコンストラクタに次の 1 行を追加するだけで、
このコンポーネントを利用できます。

C#

ゲーマー サービス システムの初期化は処理に時間かかかることがあります。初期化の結果はユーザーに表示されます。たとえば、自動的にログ
インするようにローカル プロファイルが設定されている場合にゲーマー サービス システムが初期化されると、ゲームに "プレイヤーがサインインしまし
た" という通知が表示されることがあり、その結果としてシステムの更新がトリガされることがあります。このため、ゲームでこれらのサービスを使用す
る場合は、このコンストラクタのゲーム スタートアップ コードですべてを初期化することをお勧めします。

XNA Framework のアプリケーション モデルまたはコンポーネント インフラストラクチャを使用しないプログラムでは、GamerServicesDispatcher
を使用できます。この場合は、GamerServicesDispatcher.Initialize および GamerServicesDispatcher.Update メソッドも直接呼び出す必
要があります。この条件下では、GamerServicesDispatcher をスタートアップ時に一度初期化し、GamerServicesDispatcher.Update をフ
レームごとに呼び出してください。

GamerServicesDispatcher.Update メソッドを使用すると、ログインの状態変更やゲームへの招待などの通知に関するイベントを、これらのイ
ベントが発生しても安全なときに、XNA Framework で生成することができます。

プレイヤーのログインプレイヤーのログイン

ユーザー インターフェイスを持つ標準のゲーム クライアントでは、プレイヤーがキーボードの Home キーまたは Xbox 360 コントローラのガイドガイド  ボタ
ンを押すと、自動的に適切なガイド画面が表示され、プレイヤーがログインできるようになります。プレイヤーがログインする前

に、Guide.ShowSignIn 関数を使用して手動でログイン画面を表示することもできます。

SignedInGamer がログインすると、SignedInGamer.SignedIn イベントが発生します。静的プロパティ Gamer.SignedInGamers を使用すれ
ば、ログインしたプレイヤーのリストをいつでも取得できます。

プレイヤーのプロファイル情報プレイヤーのプロファイル情報

Gamer.GetProfile メソッドでアクセスできるプレイヤーのプロファイル情報では、ゲーマー アイコン、モットー、ゲーマーゾーンなどの情報が返されま
す。具体的には、ゲーマー プロファイルではゲーマーに関する次の情報が提供されます。

ゲーマースコア

ゲーマーゾーン

ゲーマー アイコン
リージョン

モットー

評判

実績の数

プレイしたタイトルの数

SignedInGamer.GameDefaults を使用して、ローカル ゲーマーが指定した設定を取得できます。次のような設定があります。

コントローラの感度

ゲームの難易度

好きな色 1 および好きな色 2
アクション動作の設定。例 : 自動照準、自動重心、および Y 軸の逆転
レーシング ゲームでのカメラ アングル、アクセル、ブレーキ、およびトランスミッションの設定。

SignedInGamer.Privileges を使用して、プレイヤーが次の操作を許可されているかどうかを確認できます。

Components.Add(new GamerServicesComponent(this));



音声、テキスト、またはメッセージによるコミュニケーション。

オンライン マルチプレイヤー セッションへの参加。
プロファイルの表示。

また、ゲーマーが LIVE 対応かどうかや、ゲストであるかどうかを表示することもできます。

権限はフレームワークによって強制されます。そのため、マルチプレイヤー権限が有効でないプレイヤーはオンライン セッションを作成できません。
プログラムでこれらの設定にアクセスすることにより、禁止されている操作があるかどうかをゲームで確認できます。禁止されている操作がある場合

は、それに対応するメソッドが呼び出されたときに、禁止されているオプションをユーザーが選択できるようにして例外やエラーを表示するのではな

く、関連するメニュー オプションが淡色表示されるようにします。

ガイドのユーザーガイドのユーザー  インターフェイスインターフェイス

IsVisible プロパティが公開されています。これはガイドのユーザー インターフェイスがアクティブがどうかの確認に使用できます。ガイドは、ゲームと
並行して、単独で動作します。プレイヤーは、キーボードの Home キーまたはコントローラのガイド ボタンを使用して、いつでもガイドガイドを表示でき

ます。

ガイド呼び出しの多くはブロッキングを行います。XNA Framework では、標準の.NET 非同期パターンを利用して、すべてのガイド メソッドの非
同期バージョンを公開しています。ブロッキング バージョンのガイド メソッドは、UI がアクティブになっている間、グラフィック デバイスを自動的にポン
ピングします。その際、Present を空 (黒) のバック バッファで定期的に呼び出します。ガイドの背後でレンダリングを続ける場合は、非同期バー
ジョンのメソッドを使用する必要があります。既存のストレージ デバイスの UI は、新しいデザインに合わせて変更されています。
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ネットワークネットワーク セッション管理セッション管理

でのマッチメイキング シナリオには、すべて、セッションの作成が含まれています。ネットワーク セッションでは、XNA Framework ゲームに可能性の
あるゲームのすべてのゲーマーに関するプロファイル データへのアクセス権が付与されます。

セッションの更新

マッチメイキング

セッション タイプ
セッションの検出

セッション管理

セッションの更新セッションの更新

NetworkSession クラスにはフレーム単位で 1 回呼び出す必要がある単一の Update メソッドがあります。これは次の処理を実行します。

ネットワーク パケットを送信します。
セッションにいるプレイヤーや現在会話しているプレイヤーなどのセッション状態を変更します。

重要な状態の変化に対する管理イベントが上げられます。

着信パケット データが返ります。

この更新の明示的な呼び出しにより、フレームワークはセッションを同期できます。つまりパケット受信や状態変化イベントがゲーム コードの残り
部分で非同期的に上げられないようにします。これにより開発者は、スレッド処理を特に留意することなくネットワーク セッション オブジェクトに対
してプログラムを作成できます。

セッションの更新は次の 2 つの理由でゲーマーのサービス システムから切り離されています。

セッション イベントが上げられる時点を明確にするため。
開発者にバックグラウンドのワーカー スレッドからセッションを更新するオプションを許可するため。メイン ゲームの更新と平行してこれを実
行するオプションが許可されます。

マッチメイキングマッチメイキング

ネットワーク ゲームを他のプレイヤーとプレイするには、別のプレイヤーがゲーム インスタンスを検出し、参加できるようにゲームのインスタンスを公
開する方法が必要です。このマッチメイキングとピア検出メカニズムは、NetworkSession.Find と NetworkSession.BeginFind メソッドを通じて
利用できます。これらは AvailableNetworkSession インスタンスのコレクションを返します。各 AvailableNetworkSession のプロパティを検査
して、セッションに参加するため適合する AvailableNetworkSession を Join に渡すこともできます。

プレイヤープレイヤー

NetworkSession オブジェクトはプレイヤー インスタンスのコレクションを公開します。プレイヤーがセッションに参加または離脱した時点を示す
events とともに公開します。ホスト (NetworkSession.Host) であるプレイヤーを問い合わせるプロパティと、同じマシンにサインインしているロー
カル プレイヤーで物理的に同じ場所にいるプレイヤーを判別するプロパティ (NetworkGamer.IsLocal) があります。

フレンドフレンド

XNA Framework はフレンド リストにプログラムからアクセスする基本機能を公開します。

SignedInGamer.GetFriends を使用してフレンド リストのコンテンツをクエリします。FriendGamer から利用できるプロパティとメソッドを使
用してゲームタグと状態情報を取得します。

SignedInGamer.IsFriend を使用して別のプレイヤーがフレンドであるかどうかをクエリします。

ローカルローカル サインインサインイン

最初にセッションを作成したときに、ゲームではサポートするローカル プレイヤーの最大数 (1、2、3 または 4) を指定する必要があります。フレー
ムワークは自動的にセッションに指定数までプロファイルを追加し、サインイン状態が変わる場合、最新状態に保ちます。ゲームで必要な数を超

えるサインイン プロファイルがある場合は、番号の小さいプロファイルのみがセッションに追加されます。セッションの作成後に新たにプレイヤーがロ
グインする場合は、そのプレイヤーは追加されません。ホスト プレイヤーがログアウトする場合、セッションは破棄される、または
NetworkSession.AllowHostMigration が有効である場合はホストが移行されます。

セッションセッション タイプタイプ

XNA Framework では次の 4 種類のセッションをサポートします。

Local



システム リンク
LIVE ランクなしセッション
LIVE ランクありセッション

同じマッチメイキング API が LIVE とシステム リンク セッション タイプ両方に対して使用されます。セッション タイプはセッションを作成または検索す
るときに指定する必要があり、同じタイプのセッションのみクエリを返します。

ローカル セッションと関連があるのは、同じ基盤の一番上でローカルの分割画面のマルチプレイヤーとネットワークのマルチプレイヤーの両方に対
して構築する必要があるゲームです。これにより同じフレームワーク セッションのインターフェイスを使用して、このタイプのゲームはオンラインとオフラ
イン ゲーム モードを実装できます。

セッションの検出セッションの検出

一致する該当セッションを表す NetworkSessionProperties コレクションの形式で単一の固定マッチメイキング クエリが XNA Framework に用
意されています。このコレクションは NetworkSession.Find と NetworkSession.BeginFind 静的メソッドに渡されます。これらのメソッドは最大
25 の AvailableNetworkSession オブジェクトを含む、各セッションに関する次のデータを含む AvailableNetworkSessionCollection を返し
ます。

ホストのゲームタグ

配列内のプレイヤーの数です。

空いている public (2 から 31) と private スロットの数。
サービス品質情報。この情報は時間とともに収集されます。したがって検索結果には最初はサービス品質データが含まれません。時間が

経過してから利用可能になります。

セッション管理セッション管理

ネットワーク ゲームを記述するときの 1 つの重要なタスクは、ゲームのセッションつまりインスタンスを管理することです。NetworkSession オブジェ
クトのイベントでは次の事項の発生時点を把握できます。

プレイヤーが GamerJoined や GamerLeft を使用して接続または切断する時点。
GameStarted、GameEnded や SessionEnded を使用してゲームの状態 (ロビー、プレイ中、プレイ後モード) が変化した時点。
HostChanged を使用してセッションをホストするネットワーク マシンが変化した時点。

ロビーの移行ロビーの移行

XNA Framework はセッションがロビーであるか、実際にゲーム中であるかどうかを追跡し、状態が変わったときにタイトルを通知するイベントを
提供します。ロビーの間、各プレイヤーは IsReady を使用してロビーからゲームに移る準備ができていることを知らせることができます。ホストは
IsEveryoneReady をチェックして、すべてのプレイヤーがゲームを開始する準備ができたかどうかを判別します。

各ネットワーク セッションでは AllowJoinInProgress を使用して、途中参加をサポートするゲームかどうかを指定できます。これはロビーとプレイ
状態とともに使用します。自動的にセッションに参加できるかどうかの状態をマッチメイキング サーバー上で更新します。

関連項目
タスクタスク

方法 : ネットワーク セッションを作成する
方法 : ゲームでのプレイヤーの参加と退出の管理
方法 : ロビー モードとゲームプレイ モード間のプレイヤーの移動の管理
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信頼性の高いパケット配送信頼性の高いパケット配送

TCP ソケットは信頼性が高いのですが、ゲーム用のネットワーク通信には向いていないと一般に考えられています。その理由はいくつかあります
が、多くは混雑状態制御と時間軸上の順位付けに関するものです。多くのゲームは UDP ソケットを使い、信頼性を確保できない方法で大量
のゲーム データを送信しています。しかし一部のデータは信頼性の高い方法で配送する必要があるため、XNA Framework には、UDP を使
いながら信頼性を確保した配送機構が用意されています。

XNA Framework の SendData メソッド、ReceiveData メソッドは、UDP パケットを使って送受信するものですが、UDP 層の上に順序制御や
配送保証の仕組みを組み込んで信頼性を確保しています。さらに、自動パケット結合 (短時間に続けて複数のパケットを送信する場合) や自
動パケット分割 (ペイロードが大き過ぎて UDP の 1 パケットでは送れない場合) により、UDP チャネルを有効に使えるよう実装しています。

これは基本的にはピア ツー ピアのアーキテクチャで、すべての機器間に信頼性の高い接続を確保するというものですが、実際にはどのようなネッ
トワーク トポロジであっても制限なく、ゲーム データをやり取りできます。クライアント/サーバー型やピア ツー ピア型、あるいはその混成アーキテク
チャでも、XNA Framework が提供する、信頼性の高い UDP プロトコルを活用できるのです。

パケット配送オプションとネットワーク性能パケット配送オプションとネットワーク性能

パケット配送オプションには 4 つの選択肢があり、SendData を呼び出す際、SendDataOptions パラメータの形で指定するようになっています。

信頼性の確保なし、パケットの順序制御なし (SendDataOptions.None)
信頼性の確保なし、パケットの順序制御あり (SendDataOptions.InOrder)
信頼性の確保あり、パケットの順序制御なし (SendDataOptions.Reliable)
信頼性の確保あり、パケットの順序制御あり (SendDataOptions.ReliableInOrder)

信頼性の確保あり、パケットの順序制御あり (SendDataOptions.ReliableInOrder) の場合、あるパケットが送信中に脱落すると、これを再送
し、確かに届いたと確認されるまで、これ以降のパケットは配送しません。この方法で頻繁にメッセージを送信すると、これがボトルネックとなって

通信が遅延する可能性が高まります。受け手側が ReceiveData を随時呼び出さなかったり、完全に処理を停止してしまったりすると、再送待
ちデータのキューがいっぱいになってしまいます。

SendDataOptions.InOrder を指定して送信すると、パケットが脱落する可能性はありますが、そのために順序が逆転したり完全に停止してし
まったりすることはありません。「信頼性の確保なし」として送信した場合、再送されることはありませんが、プレイヤーの位置情報のように頻繁に

更新されるデータであればそれで構いません。再送する前にデータが新しくなってしまうからです。パケット配送オプションの指定にかかわらず、必

要以上のデータを送ることは避けてください。たとえば、ゲームの状態データを毎回すべて送るのではなく、変化したデータのみ送るようにするとよ

いでしょう。

ネットワーク ゲームを小気味よい速度で動かすためには、信頼性の確保やパケットの順序制御を「あり」とした配送を最小限に抑えることが大
切です。一般に、信頼性を確保したパケット配送は、再送が発生すると帯域幅を消費するので、これを使うのは、ゲームの進行上欠かせない

データに限定するべきでしょう。
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ネットワークネットワーク トポロジとホストの移行トポロジとホストの移行

XNA Framework ではいずれか 1 台の機器をセッション ホストとして指定するようになっていますが、ゲームプレイに必要なデータを伝送する実
際のネットワーク トポロジについて、何らかの仮定を設けているということはありません。セッション ホストには次のような役割があります。

LIVE マッチメイキング サーバー上にセッション記述を所有する。
ゲーム状態の変化に応じ、マッチメイキング セッション プロパティを更新する。
ゲームの状態 (待機中、プレイ中) の移行を制御する。
セッションからプレイヤーを離脱させる (ピアは直接他のピアを離脱させることができないので、ホストが実施しなければならない)。

ゲームプレイに必要なデータの伝送ネットワーク トポロジは、次のいずれでも構いません。

ピア ツー ピア。
クライアント/サーバー (ホストがサーバーとしての役割を担う)。
クライアント/サーバー (ホスト以外のいずれかがサーバーとしての役割を担う)。
その他の混成トポロジ。

ホストとサーバーは同一機であることが多いのですが、そうでなくても構いません。ホストは主に LIVE サービスを担い、サーバーはもっぱらゲームプ
レイに関与します。ホストの選択は XNA Framework が行います。セッションを生成した機器がホストになりますが、ホスト移行を実施すれば変
わります。サーバーの選択はゲームのアーキテクチャによって決まります。ホストは XNA Framework ゲーマー サービスの重要な構成要素です
が、サーバーという概念はゲーム コード内にしか存在せず、フレームワーク自体には、サーバーに関係する型やプロパティはありません。純粋なピ
ア ツー ピア アーキテクチャの場合、サーバーは不要です。

ホストとピアホストとピア

マッチメイキングのために、コンソールの 1 つをマッチメイキング セッション用のホストとして指定し、他のコンソールはピアとなります。マッチメイキング
でのホストとピアは、ゲームで使用するネットワーク トポロジとは関係ありません。つまり、マッチメイキングにおけるホストの概念は、必ずしもそのコ
ンソールがネットワーク ホストであることを意味せず、クライアント ホスト トポロジが使用されているとも限りません。ただし、多くのタイトルでは、両
者の概念を一致させています。

ホスト移行の処理は、XNA Framework 側で自動的に実施するようになっています。ホストが離脱すると、ランタイムが自動的に新しいホストを
選択し、イベントを生成してその旨を通知します。ホスト移行のサポートは必須ではなく、デフォルトでは無効になっています。

自動的にホストを移行するのは XNA Framework の役割であって、サーバーは関係しないことに注意してください。ただし、シミュレーション状
態の移行に関しては、ゲーム コード側に処理を記述する必要があります。ピア ツー ピア型のゲームでは、多くの場合これは容易ですが、クライ
アント/サーバー型の場合は多少難しくなります。プレイヤーがメニューからコマンドを起動したのを受けてホストがゲームを終了させた場合、実際
にセッションから離脱する前に、サーバーのシミュレーション状態を明示的に移行するよう、コードを記述しなければなりません。しかし、ハードウェ

アの再起動など、強制的にゲームが終了したような場合にも対応させるのは非常に困難です。



XNA Game Studio 2.0

遅延のシミュレーションと帯域幅の使用状況遅延のシミュレーションと帯域幅の使用状況

ネットワーク ゲームをデバッグおよびテストするには、少なくとも 2 つのピアを作成し、それらが通信するようにすることができる必要があります。複
数のピアを作成する方法はいくつかあります。たとえば、等しい数のコンピュータ間、またはコンピュータと Xbox 360 本体の組み合わせで複数の
インスタンスを実行する方法などです。ほとんどの開発は、ネットワークのスループットと品質が問題になることがないローカル エリア ネットワーク
(LAN) 上で行われます。一方、インターネット上で動作するネットワーク ゲームは、使用可能な帯域幅の低下、信頼性の低いメッセージ配信、
ファイアウォールやプロキシのサポートなど、多くの問題に対処できる必要があります。

サブネット上では一般に、予測可能なレベルよりも遅延およびパケット損失のレベルがずっと低くなります。XNA Framework に含まれる遅延お
よびパケット損失のシミュレータは、そのようなサブネット上でネットワーク ゲームをテストする開発者にとって役に立ちます。このシミュレータには特
別なハードウェア、追加のネットワーク カード、または特殊な Windows ネットワーク構成は不要です。遅延シミュレーション機能を使用して、ク
ライアント側の予測など、ゲームの設計で使用する可能性がある技法をテストできます。

NetworkSession.SimulatedLatency を使用して任意の遅延を設定し、NetworkSession.SimulatedPacketLoss を使用して任意のパケッ
ト損失率を設定することができます。

ネットワーク シミュレーションには、SendDataOptions.Reliable および SendDataOptions.InOrder フラグが関係します。安全に送信されたパ
ケットは、SimulatedPacketLoss がどれだけ高く設定されていても、破棄されることはありません。SendDataOptions.InOrder を指定せずに
送信されたパケットは、現在の SimulatedLatency 設定を中心とした釣鐘曲線からのランダム値だけ遅延されます。これには、パケットを遅延
させるだけでなく、パケットの順序を入れ替える効果があります。SendDataOptions.InOrder を使用するパケットは順序を入れ替えることなく遅
延されます。

インターネット上でゲームを快適に動作させるためには、最大 0.1 (10%) のパケット損失を処理するようにゲームを設計し、200 ミリ秒の遅延を
設定することが推奨されます。

NetworkSession.BytesPerSecondSent および NetworkSession.BytesPerSecondReceived を使用したパフォーマンス メトリックも含まれま
す。
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音声サポート音声サポート

音声データは、タイトルについての処理を何も行わなくても、自動的に送信および再生されます。GamerPrivileges.AllowCommunication プ
ロパティを使用して、どのプレイヤーが音声データの送信を許可されているかを確認できます。LocalNetworkGamer.EnableSendVoice メソッ
ドを使用すると、ゲームでどのプレイヤーが会話ができるかをプログラムで指定できます。タイトルでは、これを使用して、チーム チャットまたは近
接音声を実装できます。XNA Framework では、音声データ ストリームへのダイレクト プログラム アクセスを公開していません。

他のプレイヤーの音声ステータスを問い合わせるための、3 つのブール値のプロパティが公開されています。

音声でのアクセスが可能かどうか。 NetworkGamer.HasVoice
現在会話中かどうか。 NetworkGamer.IsTalking
消音されているかどうか。 NetworkGamer.IsMutedByLocalUser

これらのプロパティを使用して、現在会話中のプレイヤーの名前を点滅させるなど、ゲームで、ユーザー インターフェイスに音声関連の情報を表
示できます。
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方法方法 : ネットワークネットワーク セッションを作成するセッションを作成する

この記事では、新しいネットワーク セッションを作成する詳細について説明しています。

セッションセッション プロパティを記述するにはプロパティを記述するには

ネットワーク セッションは、ゲームのプレイヤーと、作成するセッションの種類の記述を支援する属性のオプション セットによって構成されています。
使用可能なマルチプレイヤー セッションを記述するために使用される属性は、セッション プロパティと呼ばれます。これらのセッション プロパティは、
特定のゲームのこの特定のタイプのマルチプレイヤー セッションを説明するために作成されます。これには、このゲームがタイム セッションかフラグ
キャプチャ セッションかなどの詳細の説明が含まれている場合があります。

注注

セッションの記述のための NetworkSessionProperties コレクションの作成は省略可能です。また、新しいネットワーク セッションの作成時に 
null を返すこともできます。

1. NetworkSessionProperties は、セッションを記述する整数を 8 つまでサポートします。これらの値は整数であるため、この例では、それ
らの整数値および NetworkSessionProperties への配置を記述する一連の列挙型を作成します。

C#

2. 新しい NetworkSessionProperties を作成して、値をカスタム セッション プロパティに設定します。

C#

セッションを作成するにはセッションを作成するには

ローカル セッション (分割画面のゲームに使用し、ネットワーク トラフィックを必要としない)、システム リンク セッション (ローカル サブネットを介した
複数のゲーム マシンに接続する)、またはインターネットを介して行われる Xbox LIVE マッチメイキング セッションなど、複数の種類のセッションを
作成できます。

注注

セッションを作成するゲーム マシンはホストと呼ばれ、マルチプレイヤー セッションを所有します。ホストはゲーム サーバーや認証機関を意味す
るものではありません。クライアントサーバー、ピアツーピア、ハイブリッドなど、暗示されるネットワーク トポロジはありません。ネットワーク トポロジ
は、ゲームの実装によって決定されます。

C#

enum SessionProperty{ GameMode, SkillLevel, ScoreToWin }

enum GameMode{ Practice, Timed, CaptureTheFlag }

enum SkillLevel{ Beginner, Intermediate, Advanced }

NetworkSessionProperties sessionProperties = new NetworkSessionProperties();

sessionProperties[(int)SessionProperty.GameMode] 
    = (int)GameMode.Practice; // Game mode
sessionProperties[(int)SessionProperty.SkillLevel] 
    = (int)SkillLevel.Beginner; // Score to win
sessionProperties[(int)SessionProperty.ScoreToWin] 
    = 100;

NetworkSession session;

    int maximumGamers = 8;  // The maximum supported is 31
    int privateGamerSlots = 2;
    int maximumLocalPlayers = 1;

    // Create the session
    session = NetworkSession.Create( 
        NetworkSessionType.SystemLink,
        maximumLocalPlayers, maximumGamers, privateGamerSlots, 



ホストの移行と途中参加を有効にするにはホストの移行と途中参加を有効にするには

AllowJoinInProgress および AllowHostMigration プロパティをゲームに適した値に設定します。

C#

セッションセッション イベントをサブスクライブするにはイベントをサブスクライブするには

ゲームに関係のあるセッション イベントをサブスクライブします。マルチプレイヤー セッションには、ロビーからゲームプレイにゲームが移行された場合
(GameStarted および GameEnded)、プレイヤーが参加および退出した場合 (GamerJoined および GamerLeft)、ホストが変更された場合
(HostChanged)、およびセッションが終了した場合 (SessionEnded) に発生するイベントがあります。

C#

セッションを終了するにはセッションを終了するには

意図的にセッションを終了しようとしているホストで、セッションの終了条件を満たしている場合は、NetworkSession.EndGame を呼び出しま
す。この例では、ホストが ESC キーまたはプレイヤーがゲームを終了したがっていることを示す [Back] ボタンを押すと、ホストはセッションの終了
前にゲームに残っているプレイヤーがいるかどうかを確認します。

C#

ゲームの終了は、NetworkSession.EndGame メソッドによって制御されます。ゲームの最後に、ロビーに戻るかセッションを終了するかを選択で
きる場合があります。ゲームのプレイヤーは NetworkSession.GameEnded および NetworkSession.SessionEnded イベントにサブスクライブ
できます。

関連項目
概念概念

ネットワーク セッション管理
タスクタスク

方法 : ネットワーク セッションの検索および参加

        sessionProperties );

session.AllowHostMigration = true;
session.AllowJoinInProgress = true;

session.GamerJoined += new EventHandler<GamerJoinedEventArgs>(session_GamerJoined);
session.GamerLeft += new EventHandler<GamerLeftEventArgs>(session_GamerLeft);
session.GameStarted += new EventHandler<GameStartedEventArgs>(session_GameStarted);
session.GameEnded += new EventHandler<GameEndedEventArgs>(session_GameEnded);
session.SessionEnded += new EventHandler<NetworkSessionEndedEventArgs>(session_SessionEnded
);

// Check for exit.
if (gamePad.Buttons.Back == ButtonState.Pressed)
{
    if (session.AllGamers.Count == 1)
    {
        session.EndGame();
    }
    else
    {
        Exit();
    }

    session.Dispose();
    session = null;
}
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方法方法 : ネットワークネットワーク セッションの検索および参加セッションの検索および参加

検索パラメータを設定するには検索パラメータを設定するには

1. 特定のプロパティを持つセッションの作成に使用する NetworkSessionProperties コレクションを、特定のプロパティを持つセッションの検
索にも使用できます。プロパティの値は整数であるため、この例では、それらの整数値および NetworkSessionProperties コレクションへ
の配置を記述する一連の列挙型を作成します。

注注

検索パラメータとして使用するセッション プロパティの設定は、省略可能な手順です。空の NetworkSessionProperties を
NetworkSession.Find または NetworkSession.BeginFind に渡して、プロパティの設定に関係なく、利用可能なすべてのセッション
を表示することもできます。

C#

2. NetworkSessionProperties コレクションを作成し、必要な検索パラメータに値を設定します。

C#

利用可能なネットワーク利用可能なネットワーク  セッションを検索するにはセッションを検索するには

1. 検索結果を保持する AvailableNetworkSessionCollection を作成します。

C#

2. NetworkSession.Find を使用して、目的のセッションのタイプ、参加するローカル プレイヤーの数、および検索時に照合するセッション プ
ロパティを指定し、利用可能なセッションのリストを取得します。searchProperties 引数は省略可能であり、null を渡せば、そのセッショ
ンのセッション プロパティの設定に関係なく、利用可能なすべてのセッションを検索できます。

C#

注注

NetworkSession.BeginFind と NetworkSession.EndFind を使用して、この検索を非同期に実行することもできます。

利用可能なネットワーク利用可能なネットワーク  セッションを確認するにはセッションを確認するには

利用可能なセッションのリストを取得した後、特定のセッションに参加するかどうかを決めるために、そのセッションを確認することができます。この

例では、利用可能なセッションに関する情報を出力して、プレイヤーが確認できるようにします。

C#

enum SessionProperty{ GameMode, SkillLevel, ScoreToWin }

enum GameMode{ Practice, Timed, CaptureTheFlag }

enum SkillLevel{ Beginner, Intermediate, Advanced }

NetworkSessionProperties searchProperties = new NetworkSessionProperties();
searchProperties[(int)SessionProperty.GameMode] = (int)GameMode.Practice;
searchProperties[(int)SessionProperty.SkillLevel] = (int)SkillLevel.Beginner;

AvailableNetworkSessionCollection availableSessions;

int maximumLocalPlayers = 1;
availableSessions = NetworkSession.Find(
    NetworkSessionType.SystemLink, maximumLocalPlayers, searchProperties);

int sessionIndex = 0; 
AvailableNetworkSession availableSession = availableSessions[sessionIndex];

string HostGamerTag = availableSession.HostGamertag;
int GamersInSession = availableSession.CurrentGamerCount;



利用可能なマルチプレイヤー利用可能なマルチプレイヤー セッションに参加するにはセッションに参加するには

1. NetworkSession を作成します。

C#

2. NetworkSession.Join を使用して AvailableNetworkSession に参加します。

C#

3. NetworkSession に参加した後、そのピアに関係がありそうなセッション イベントがあれば購読します。

C#

関連項目
概念概念

ネットワーク セッション管理
タスクタスク

方法 : ネットワーク セッションを作成する

int OpenPrivateGamerSlots = availableSession.OpenPrivateGamerSlots;
int OpenPublicGamerSlots = availableSession.OpenPublicGamerSlots;
string sessionInformation = "Session available from gamertag " + HostGamerTag +
    "\n" + GamersInSession + " players already in this session. \n" +
    +OpenPrivateGamerSlots + " open private player slots available. \n" +
    +OpenPublicGamerSlots + " public player slots available.";

    spriteBatch.DrawString(spriteFont, sessionInformation, new Vector2(100, y), color);

NetworkSession session;

session = NetworkSession.Join(availableSessions[selectedSessionIndex]);

session.GamerJoined += new EventHandler<GamerJoinedEventArgs>(session_GamerJoined);
session.GamerLeft += new EventHandler<GamerLeftEventArgs>(session_GamerLeft);
session.GameStarted += new EventHandler<GameStartedEventArgs>(session_GameStarted);
session.GameEnded += new EventHandler<GameEndedEventArgs>(session_GameEnded);
session.SessionEnded += new EventHandler<NetworkSessionEndedEventArgs>(session_Session
Ended);
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方法方法 : ゲームでのプレイヤーの参加と退出の管理ゲームでのプレイヤーの参加と退出の管理

NetworkSession には、セッションに参加したプレイヤーのリストを示すいくつかのプロパティが含まれます。セッション内のすべてのゲーマーのコレク
ションは NetworkSession.AllGamers プロパティによって記述され、セッション内のすべてのゲーム マシン上で同一であることが保証されます。こ
のリスト内のゲーマーは、ローカル (分割画面プレイによって同じゲーム マシンでプレイしている) とリモート (別のゲーム マシンでプレイしている) の
いずれかになります。ローカルのゲーム マシンでプレイしているすべてのローカル プレイヤーのリストは、NetworkSession.LocalGamers プロパティ
によって記述されます。ローカルのゲーム マシンでプレイしていないすべてのプレイヤーのリストは、NetworkSession.RemoteGamers プロパティ
に含まれます。

ゲームに新しく参加するプレイヤーまたはゲームから退出するプレイヤーに対しては、NetworkSession.GamerJoined および
NetworkSession.GamerLeft イベントをサブスクライブし、カスタムのイベント ハンドラを作成します。

ゲーマーゲーマー イベントをサブスクライブするにはイベントをサブスクライブするには

1. セッションを作成した後、またはセッションに参加した後で、ゲームに参加するプレイヤー、またはゲームから退出するプレイヤーに関連付け
られたイベントをサブスクライブします。

C#

2. GamerJoined イベント ハンドラを作成します。GamerJoinedEventArgs オブジェクトには、特定のプレイヤーに関する情報を読み取る
ために、または情報を特定のプレイヤーに関連付けるために使用できる Gamer プロパティが含まれています。ここでは、Gamer.Tag プロ
パティはプレイヤー データをプレイヤーに関連付けるために使用します。

C#

3. GamerLeft イベント ハンドラを作成します。

C#

注注

ホスト プレイヤーが Game.Exit を呼び出してセッションから出ると、ホストの再選出が強制的に発生し、ホストは自動的に別のプレイヤーに移
行します。ピア ツー ピア以外のネットワーク トポロジ (クライアント サーバー トポロジやハイブリッド トポロジなど) を使用しており、ホストがゲーム
においてサーバーでもある場合、ホストの移行時にゲームの状態を新しいゲーム サーバーに移行する必要があります。ゲームのプレイヤー
は、HostChanged イベントを使用してホストの移行に対応できます。

関連項目
概念概念

ネットワーク セッション管理
タスクタスク

方法 : ネットワーク セッションを作成する
方法 : ネットワーク セッションの検索および参加

session.GamerJoined += new EventHandler<GamerJoinedEventArgs>(session_GamerJoined);
session.GamerLeft += new EventHandler<GamerLeftEventArgs>(session_GamerLeft);

void session_GamerJoined(object sender, GamerJoinedEventArgs e)
{
    // Associate a tank object with this gamer.
    e.Gamer.Tag = new Tank(Content, graphics.GraphicsDevice.PresentationParameters);
}

void session_GamerLeft(object sender, GamerLeftEventArgs e)
{
    Tank tank = e.Gamer.Tag as Tank;

    tank.LeaveGame();
}
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方法方法 : ロビーロビー モードとゲームプレイモードとゲームプレイ モード間のプレイヤーの移動の管理モード間のプレイヤーの移動の管理

マルチプレイヤー セッションに関連付けられたプロパティとイベントについて説明します。これらのプロパティとイベントを使用して、ゲームのロビー
モードとゲームプレイ モードを切り替えたり、ゲームが現在どのモードであるかを識別したりします。
ロビーロビー モードとゲームプレイモードとゲームプレイ  モード間のプレイヤーの移動を管理するにはモード間のプレイヤーの移動を管理するには

1. セッション状態変更イベントをフックします。NetworkSession.GameStarted イベントは、すべてのプレイヤーがロビーからゲームプレイに移
行したことを示します。NetworkSession.GameEnded イベントは、プレイヤーがゲームを終了してロビーに戻ったときに発生しま
す。NetworkSession.SessionEnded は、セッションが終了し、すべてのプレイヤーが別の利用可能なセッションを探すためにセッションの
ロビーから移動したときに発生します。

C#

2. プレイヤーがロビーからゲームに移動する準備ができていることを知らせるには、NetworkGamer.IsReady を使用します。

C#

3. ホスト ゲーム マシンでは、NetworkSession.IsEveryoneReady を調べて、すべてのプレイヤーの準備ができているかどうかを確認しま
す。これが true の場合、NetworkSession.StartGame を呼び出して、ゲームの状態をロビー モードからゲームプレイ モードに変更しま
す。

C#

4. NetworkSession.GameStarted イベント ハンドラでは、ゲームを開始するための準備を行います。この例では、新しいゲームに備えて
ゲーム オブジェクトの状態がリセットされます。

C#

session.GameStarted += new EventHandler<GameStartedEventArgs>(session_GameStarted);
session.GameEnded += new EventHandler<GameEndedEventArgs>(session_GameEnded);
session.SessionEnded += new EventHandler<NetworkSessionEndedEventArgs>(session_Session
Ended);

// Signal I'm ready to play!
if (IsButtonPressed(GamePadButton.A))
{
    foreach (LocalNetworkGamer gamer in session.LocalGamers)
        gamer.IsReady = true;
}

// The host checks if everyone is ready, and moves to game play if true.
if (session.IsHost)
{
    if (session.IsEveryoneReady)
        session.StartGame();
}

void session_GameStarted(object sender, GameStartedEventArgs e)
{
    //// Reset everything when we are starting a new game.
    NetworkSession session = (NetworkSession)sender;

    for (int i = 0; i < session.AllGamers.Count; i++)
    {
        Tank tank = session.AllGamers[i].Tag as Tank;

        tank.Reset(i);
    }
}



5. NetworkSession.GameEnded イベント ハンドラでは、プレイヤーをロビーに戻すための準備を行います (ハイスコアの記録など)。

C#

6. NetworkSession.SessionEnded イベント ハンドラでは、ゲームのタイトル画面に戻ります。セッションが終了する前であれば、プレイヤー
が望む限り何回でも、セッションはロビー状態とゲームプレイ状態の間を行き来できることに注意してくださ

い。NetworkSession.SessionState プロパティを調べることにより、任意の時点のセッション状態を取得できます。

C#

関連項目
概念概念

ネットワーク セッション管理
タスクタスク

方法 : ネットワーク セッションを作成する
方法 : ネットワーク セッションの検索および参加
方法 : ゲームでのプレイヤーの参加と退出の管理

void session_GameEnded(object sender, GameEndedEventArgs e)
{
    ReturnToLobby();            
}

void session_SessionEnded(object sender, NetworkSessionEndedEventArgs e)
{
    ReturnToTitleScreen(); 
}
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方法方法 : 進行中のゲームへの参加進行中のゲームへの参加

進行中のゲームに参加するには進行中のゲームに参加するには

1. NetworkSession の作成後に、AllowJoinInProgress を true に設定します。

C#

2. NetworkSession.GamerJoined イベント ハンドラで、ゲーマーを、進行中のゲームに既に参加しているゲーマーにすることができます。
ゲームの進行中にゲーマーが参加できるようにするために必要なデータを関連付けます。

C#

注注

NetworkSessionType.Ranked タイプのネットワーク セッションでは、ランク付けされるセッションの対戦的性質上、進行中の参加はできませ
ん。

関連項目
概念概念

ネットワーク セッション管理
タスクタスク

方法 : ゲームでのプレイヤーの参加と退出の管理
方法 : ネットワーク セッションの検索および参加

int maximumGamers = 8;  // The maximum supported is 31
int privateGamerSlots = 2;
int maximumLocalPlayers = 1;

// Create the session
session = NetworkSession.Create( 
    NetworkSessionType.SystemLink,
    maximumLocalPlayers, maximumGamers, privateGamerSlots, 
    sessionProperties );

session.AllowJoinInProgress = true;

void session_GamerJoined(object sender, GamerJoinedEventArgs e)
{
    // Associate a tank object with this gamer.
    e.Gamer.Tag = new Tank(Content, graphics.GraphicsDevice.PresentationParameters);
}
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方法方法 : ゲーマータグおよびゲーマーゲーマータグおよびゲーマー アイコンの使用アイコンの使用

ゲームのプレイヤーのゲーマータグおよびゲーマーゲームのプレイヤーのゲーマータグおよびゲーマー アイコンを取得するにはアイコンを取得するには

Gamer.GetProfile を使用して、ゲームのプレイヤーのプロファイル情報を取得します。このメソッドは、ローカルでログインしたプロファイルで使用
された場合は、迅速に完了しますが、リモートのゲーマー インスタンスで呼び出された場合は、多少の時間がかかる場合があります。この場合、
ブロック不可の代替の Gamer.BeginGetProfile を使用することもできます。

Gamer.GetProfile によって返される GamerProfile には、モットー、ゲームスコアなどの情報も含まれます。

ゲーマーが SignedInGamer の場合は、SignedInGamer.GameDefaults プロパティを使用して、ローカル プレイヤーのゲームプレイの設定を
取得できます。SignedInGamer.Privileges を使用して、ローカル プレイヤーの権限を取得することもできます。リモート プレイヤーの場合に時
間がかかる可能性がある Gamer.GetProfile とは異なり、SignedInGamer のプロパティはすぐに返されます。

C#

foreach (NetworkGamer gamer in session.AllGamers)
{
    string text = gamer.Gamertag;
    GamerProfile gamerProfile = gamer.GetProfile();
    Texture2D picture = gamerProfile.GamerPicture;
}
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方法方法 : データの送信データの送信

すべてのピアにデータを送信するにはすべてのピアにデータを送信するには

1. データ書き込み時に使用する PacketWriter を作成します。PacketWriter は発信ネットワーク パケットを効率的にフォーマットするための
ヘルパです。マルチプレイヤー ゲームであっても、起動時に PacketWriter のインスタンスを 1 つ生成しておくだけで、パケットを送信するた
びに再利用できます。

C#

2. 同じゲーム機でプレイしている LocalNetworkGamer がそれぞれデータを送信することもあるので、LocalGamers コレクションの各要素に
対するループ内に読み込み処理を記述してください。パケットを送信するには、PacketWriter.Write メソッドの各種オーバーロードを呼び
出し、データをライタに格納し、PacketWriter を SendData に渡します。SendData の呼び出しでプレイヤーを指定して特定のプレイ
ヤーにデータを送信することも可能であることに注意してください。

パケットを送信すると PacketWriter が自動的にクリアされます。したがって別のパケットで異なるデータを書き込むために再利用できま
す。この例では使用されていませんが、PacketWriter では Position プロパティを通じてオフセットをサポートします。

SendData の呼び出しでは、options に対して送信するデータのタイプに適切である SendDataOptions 値を注意深く指定します。すべ
てのゲーム データで信頼性がある送信は必ずしも必要ありません。SendDataOptions.ReliableInOrder を使用して過剰なデータを送
信すると、クライアントが順に配送されたデータを待機するため遅延することがあります。

C#

PacketWriter packetWriter = new PacketWriter();

foreach (LocalNetworkGamer gamer in session.LocalGamers)
{
    // Get the tank associated with this player.
    Tank myTank = gamer.Tag as Tank;
    // Write the data.
    packetWriter.Write(myTank.Position);
    packetWriter.Write(myTank.TankRotation);
    packetWriter.Write(myTank.TurretRotation);
    packetWriter.Write(myTank.IsFiring);
    packetWriter.Write(myTank.Health);

    // Send it to everyone.
    gamer.SendData(packetWriter, SendDataOptions.None);
    
}
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方法方法 : データを受け取るデータを受け取る

ゲーム機のローカル プレイヤーが、ネットワーク化されたゲームで、他のプレイヤーからデータを受け取る方法を説明します。
データを受け取るにはデータを受け取るには

1. PacketReader を生成して、ネットワーク経由で受け取ったデータを読み込めるよう準備します。PacketReader は、ネットワーク経由で送
られてくるデータを効率的に読み込むためのヘルパです。マルチプレイヤー ゲームであっても、起動時に PacketReader のインスタンスを 1
つ生成しておくだけで、パケットを読み込むたびに再利用できます。

C#

2. 同じゲーム機でプレイしている LocalNetworkGamer がそれぞれデータを受信することもあるので、LocalGamers コレクションの各要素に
対するループ内に読み込み処理を記述してください。パケットを読み込むには、まず PacketReader を ReceiveData に渡し、次に様々
な PacketReader.Read メソッドを使い分けてリーダーからデータを抽出します。

C#

PacketReader packetReader = new PacketReader();

foreach (LocalNetworkGamer gamer in session.LocalGamers)
{
    // Keep reading while packets are available.
    while (gamer.IsDataAvailable)
    {
        NetworkGamer sender;

        // Read a single packet.
        gamer.ReceiveData(packetReader, out sender);

        if (!sender.IsLocal)
        {
            // Get the tank associated with this packet.
            Tank remoteTank = sender.Tag as Tank;

            // Read the data and apply it to the tank.
            remoteTank.Position = packetReader.ReadVector2();
            remoteTank.TankRotation = packetReader.ReadSingle();
            remoteTank.TurretRotation = packetReader.ReadSingle();
            remoteTank.IsFiring = packetReader.ReadBoolean();
            remoteTank.Health = packetReader.ReadInt32();
        }
    }
}
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方法方法 : ゲーマーゲーマー サービスサービス ポンプの初期化および更新ポンプの初期化および更新

XNA Framework には GamerServicesComponent が用意されています。これは、ゲーマー サービス システムの初期化およびポンピングを行
うゲーム コンポーネントです。このコンポーネントを利用するには、XNA Framework ゲームで Game コンストラクタに次の 1 行のコードを追加す
るだけです。

C#

ただし、プログラムで XNA Framework アプリケーション モデルまたはコンポーネント インフラストラクチャを使用しない場合もあります。このアプリ
ケーションでは、GamerServicesDispatcher を直接呼び出すことができます。

ゲーマーゲーマー サービスサービス  システムを初期化および更新するにはシステムを初期化および更新するには

1. ゲーマー サービス サブシステムを初期化する場合は、アプリケーションのスタートアップ コードで １ 回だけ
GamerServicesDispatcher.Initialize を呼び出します。

C#

2. ゲーマー サービス システムをポンピングする場合は、フレームごとに 1 回ずつ GamerServicesDispatcher.Update を呼び出します。

C#

関連項目
概念概念

ゲーマー サービスの概要

Components.Add(new GamerServicesComponent(this));

protected override void Initialize()
{
    GamerServicesDispatcher.WindowHandle = Window.Handle;
   
    GamerServicesDispatcher.Initialize(Services);

    base.Initialize();
}

protected override void Update(GameTime gameTime)
{
    GamerServicesDispatcher.Update();
    base.Update(gameTime);
}
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ハードウェアおよびプラットフォームハードウェアおよびプラットフォーム

XNA Framework でサポートされている各種ハードウェアおよびプラットフォームのプログラミングの詳細については、次の各セクションを参照してく
ださい。

このセクションには、以下のトピックが含まれています。このセクションには、以下のトピックが含まれています。
方法 : 低機能ハードウェア用のゲームの作成
この例では、さまざまなコンピュータ構成に対応できるゲームを記述する方法を示します。特に、この例では、ハイエンド ハードウェアで動作す
るようにゲームを記述しながらも、機能の劣るコンピュータでそのゲームを実行した場合にも十分なパフォーマンスが得られるようにします。

Xbox 360 のプログラミング
Xbox 360 ハードウェアの機能に関する詳細情報と、Xbox 360 プラットフォームのゲームをプログラミングする際に留意する必要がある考慮
事項を示します。Xbox 360 固有の HLSL 属性とインライン マイクロコードのリファレンスが含まれます。

.NET Compact Framework for Xbox 360
C# 言語と .NET Compact Framework for Xbox 360 による XNA Game Studio アプリケーション開発について説明します。
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方法方法 : 低機能ハードウェア用のゲームの作成低機能ハードウェア用のゲームの作成

この例では、さまざまなコンピュータ構成に対応できるゲームを記述する方法を示します。特に、この例では、ハイエンド ハードウェアで動作する
ようにゲームを記述しながらも、機能の劣るコンピュータでそのゲームを実行した場合にも十分なパフォーマンスが得られるようにします。

コンピュータは、使用されているグラフィック カードや CPU によってパフォーマンスのレベルが異なります。低速で容量の少ないハードウェアでも対
応できるゲーム コードを記述すると、より広範な人々にゲームをプレイしてもらうことができます。

ハードウェアの能力を考慮する場合ハードウェアの能力を考慮する場合

ピクセルピクセル シェーダのサポートシェーダのサポート

可能な場合はハイエンド ハードウェアを利用しますが、それのみに依存しないでください。たとえば、より高性能なハードウェアがゲームに適して
いる場合は、そのハードウェアを活用できるシェーダを作成して使用するとよいでしょう。ただし、ローエンドのハードウェアで十分な効果とパフォー

マンスが得られる代替シェーダを作成することもお勧めします。

次のサンプル コードでは、現在のグラフィック アダプタを検査します。現在のグラフィック アダプタがバージョン 2.0 以上のピクセル シェーダをサポー
トしていない場合は、代わりにバージョン 1.1 のピクセル シェーダが使用されます。

C#

単一の単一の CPU と複数のと複数の CPU

コンピュータに複数の CPU がある場合、一部の作業を CPU 間で分担させることができます。次のサンプル コードは、そのコンピュータで使用可
能な CPU の数を確認する方法を示しています。複数の CPU を利用するが、単一プロセッサでも実行可能なゲームの場合、このサンプル コー
ドは、単一プロセッサ コンピュータの場合およびマルチプロセッサ コンピュータの場合にコードを配置する場所を示しています。

C#

パフォーマンスのみを考慮する場合パフォーマンスのみを考慮する場合

パフォーマンス レベルは、1 秒間に Update メソッドが呼び出される回数で測定できます。更新率が一定のレベル (既定では 1 秒間に 60 回)
を下回ると、GameTime.IsRunningSlowly が true に設定されます。

このサンプル コードは、ゲームのパフォーマンスが 60 フレーム/秒を下回った場合にスキップするコードの配置場所を示しています。

C#

ContentManager content = new ContentManager(Services);
Effect effect;

// Check the graphics device used by the game for the necessary shader support.
GraphicsDeviceCapabilities caps = graphics.GraphicsDevice.GraphicsDeviceCapabilities;

if (caps.MaxPixelShaderProfile < ShaderProfile.PS_2_0)
{
    // Select a 1.1 version pixel shader if the computer has a graphics adapter that cannot
support 2.0 shaders.
    effect = content.Load<Effect>("PixelShader1_1");
}
else
{
    // Graphics adapter supports 2.0 version pixel shaders.
    effect = content.Load<Effect>("PixelShader2_0");
}

// Scale appropriately for the number of processors on this computer

if (Environment.ProcessorCount == 1)
{
    // Perform tasks specific to single processor systems.
}
else
{
    // Perform tasks specific to multi-processor systems.
}

// Perform the following only if the game is running at 60 frames per second or faster



そのゲームでは 60 フレーム/秒が最適ではない場合は、TargetElapsedTime を変更することによってデフォルト値を変更できます。ゲームの速
度が 30 フレーム/秒を下回った場合に IsRunningSlowly が true になるようにするには、プログラムの初期化コードに次のコードを含めます。

C#

異なるフレーム レートを試してみるには、30L の 30 を、目的のフレーム/秒に変更します。たとえば、45 フレーム/秒の場合は 45L、100 フレー
ム/秒の場合は 100L のようにします。

関連項目
タスクタスク

方法 : シェーダ モデル 2.0 のサポートのチェック
概念概念

スレッド (C# プログラミング ガイド)
スレッドの使用 (C# プログラミング ガイド)
リファレンスリファレンス

IsRunningSlowly
TargetElapsedTime
System.Environment.ProcessorCount プロパティ
ElapsedGameTime

if (gameTime.IsRunningSlowly == false)
{
    // Perform time consuming update or draw here.
}

// Alert the program when the frame rate falls below 30 frames per second.

TargetElapsedTime = new TimeSpan((1L / 30L) * 10000000L);

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms173178.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/5xt1dysy.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.environment.processorcount.aspx
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Xbox 360 のプログラミングのプログラミング

以下のドキュメントでは、Xbox 360 ハードウェアの機能に関する詳細情報と、Xbox 360 プラットフォームのゲームをプログラミングする際の考慮
事項を提供しています。

このセクションには、以下のトピックが含まれています。このセクションには、以下のトピックが含まれています。
Xbox 360 プログラミングに関する考慮事項
このドキュメントでは、XNA プログラマが Xbox 360 のゲームを制作する際に考慮する必要のある点について説明します。

Xbox 360 グラフィックスデバイスの機能
XNA Xbox 360 グラフィック デバイスの一連の機能を紹介しています。

Xbox 360 サーフェス フォーマット
Xbox 360 で使用できるレンダリング ターゲットと深度ステンシル サーフェス フォーマットの一覧を示します。
プレディケート タイリング
プレディケート タイリングでは、Draw メソッドで発行されたコマンドは実行前に記録されます。続いて、レンダリングしたプリミティブがタイルに交
差するかどうかをプレディケートした後、記録済みのコマンド (DrawPrimitives などの呼び出し) が各タイルに対して実行されます。

HLSL 入力セマンティクス (Xbox 360)
Xbox 360 用のゲームを開発する際に使用できる、上位レベル シェーダ言語 (HLSL) の入力セマンティクスについて説明しています。

HLSL 属性 (Xbox 360)
上位レベル シェーダ言語 (HLSL) 属性は、Xbox 360 シェーダ コードに適用できるコンパイラ ヒントです。
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Xbox 360 プログラミングに関する考慮事項プログラミングに関する考慮事項

このドキュメントでは、XNA プログラマが Xbox 360 のゲームを制作する際に考慮する必要のある点について説明します。

グラフィックに関する考慮事項グラフィックに関する考慮事項

Xbox 360 本体のプログラミングでは、サポートされるテレビの種類の豊富さに注意する必要があります。このことはグラフィックに関する最も重要
な考慮事項です。Xbox 360 は HDTV と標準テレビの両方に対応し、複数の解像度 (480p、720p、1080i、および 1080p) と縦横比
(4:3、16:9、および 16:10) をサポートしています。ゲームの出力は、利用者のディスプレイ解像度に合わせて自動的にスケーリングされます。
ゲームにワイドスクリーンの縦横比が使用されているとき、利用者のディスプレイがワイドスクリーンでなかった場合、Xbox 360 によって自動的に
"黒いバー" が追加されます (レターボックス化)。

だからといって、何も考慮しなくてもよいわけではありません。Xbox 360 のプログラミングにおいて、XNA プログラマは、2 つの点を考慮する必要
があります。タイトル セーフ領域と縦横比です。

タイトルセーフ領域タイトルセーフ領域

通常、標準的なブラウン管のテレビの場合、表示領域は完全な四角形にはなりません。実際には、表示要素のかなりの部分が抜け落ちてし

まうこともあります。テレビでは、画像の内側 80 ～ 90% の領域を "タイトル セーフ" 領域として扱うのが通例です。標準的なテレビでは、この領
域の外側に表示されるグラフィックが画面から隠れてしまうか、ゆがんで表示されます。

「方法 : スプライトの描画」では、現在のディスプレイに対応するタイトル セーフ領域を、現在の GraphicsDevice の Viewport を使用して計算
する方法について説明しています。

プログラマは、バックグラウンドや 3D シーンをディスプレイ全体に描画する一方で、重要な情報 (スコア、ライフ数、弾薬数など) についてはタイト
ル セーフ領域に表示させる必要があります。重要なテキストは画面の内側 80% の領域内に表示してください。また、画面上に表示されるす
べてのテキストには、標準的なテレビでの見やすさを考慮し、十分なサイズを適用する必要があります。

縦横比縦横比

バック バッファーの縦横比が、利用者のディスプレイの縦横比と異なる場合、バック バッファ全体を画面に表示できるよう、Xbox 360 によって
ディスプレイの最上部に黒いバーが追加されます。レターボックス化を回避するには、開発者は、標準的な縦横比とワイドスクリーンの縦横比の

両方を使用するようゲームをプログラミングし、ディスプレイを Xbox 360 が提供する既定の縦横比に合わせて調整する必要があります。このた
め、Xbox ゲームでは単一のワイドスクリーンのバック バッファを使用することをお勧めします。

本体の画面設定を検出するには、GraphicsDevice の DisplayMode プロパティを使用します。これはゲームの Initialize メソッドの実行中ま
たは実行後に行ってください。一般的なディスプレイ モードは次のとおりです。

Xbox 画面設定画面設定 ディスプレイディスプレイ  モードモード  (幅と高さ幅と高さ)
AV (コンポジット) 640×480
480p (標準) 640×480
480p (ワイドスクリーン) 640×480
720p (ワイドスクリーン) 1280×720
1080i/1080p (ワイドスクリーン) 1920×1080
マルチサンプリングマルチサンプリング

Xbox 360では、4×AA マルチサンプリングが無償で提供されるため、4×AA マルチサンプリングを使用することをお勧めします。開発者は、多くの
場合、これによりプレディケート タイリングがアクティブになることを認識しておく必要があります。

シェーダのバージョンシェーダのバージョン

Xbox 360 用にコンパイルされるシェーダは、エフェクト ファイルで指定されているバージョンにかかわらず、Shader 3.0 シェーダとしてコンパイルさ
れます。Shader 1.1 用に作成されたシェーダは、3.0 では存在しない 1.1 のクランプ動作に依存している場合、Xbox 360 ではエラーを示す可
能性があります。

複数のレンダリング複数のレンダリング  ターゲットターゲット

レンダリング ターゲット機能は、Xbox 360 と Windows で同様です。レンダリング ターゲットの作成時に保持が指定されていない限り、既定で
は、レンダリング ターゲットが解決されると、常にレンダリング ターゲットのコンテンツはクリアされます。開発者は、新しいレンダリング ターゲットを使
用する前に各レンダリング ターゲットに完全にレンダリングし、他のすべてのレンダリング ターゲットが解決されてから後のシーンをレンダリングするこ
とで問題を回避できます。

TextureUsage フラグフラグ

TextureUsage.Tiled および TextureUsage.Linear 以外の TextureUsage フラグの設定は、Xbox 360 では無効です。Windows で有効で
はない TextureUsage 設定を指定した場合、やはり、Xbox 360 ゲームで例外を受け取ります。可能な限り、Xbox 360 および Windows で
TextureUsage.None を使用することをお勧めします。



動的な頂点バッファの使用方法動的な頂点バッファの使用方法

Xbox 360 は、Overwrite/Discard セマンティクスを使用する動的な頂点バッファをサポートしていません。これは、DrawPrimitives の呼び出
しに影響します。このため、動的なジオメトリをレンダリングする場合は、Xbox 360 および Windows の両方で、常に DrawUserPrimitives を
使用することをお勧めします (以前は、DrawUserPrimitives が Windows でパフォーマンスを低下させる要因となっていましたが、新しいビデオ
ドライバではほとんど解決されています)。

やはりパフォーマンス上の理由から、静的なジオメトリは、必ず頂点バッファと DrawPrimitives を使用してレンダリングする必要があります。

詳細については、「XNA での動的頂点バッファ」を参照してください。

入力に関する考慮事項入力に関する考慮事項

Xbox 360 は 3 つの入力デバイスをサポートしています。ゲーム コントローラー、Xbox LIVE Vision カメラ、およびオプションの USB キーボードで
す。マウスはサポートされません。通常、Xbox 360 本体にキーボードを接続して利用するケースはあまり考えられません。XNA Framework
は、Vision カメラをサポートしていません。Xbox 360 用のゲームは、ゲーム パッドから送られる重要な入力をすべて受け付けるようにプログラミン
グされていることが必要です。

オーディオに関する考慮事項オーディオに関する考慮事項

XACT オーディオのウェーブ バンク、サウンド バンク、および設定ファイルは、プラットフォームに依存します。XACT のプロジェクト ファイル (.xap) を
ソリューション エクスプローラに追加すると、XNA Framework Content Pipeline によって自動的に適切なプラットフォーム タイプへと加工されま
す。XACT プロジェクトを手動で作成している場合は、作成したファイルをゲームに読み込む際、ご利用のプラットフォーム タイプに合った適切な
ファイルを使用していることを確認してください。プラットフォーム固有のファイルを使用しないと、エラーが発生します。

ストレージに関する考慮事項ストレージに関する考慮事項

Xbox 360 上にあるプレイヤーのストレージにアクセス (ゲームを保存するなど) する際は、ストレージ デバイス ガイドを表示することによって、ユー
ザーがハードディスクとメモリ ユニットのいずれかを選択できるように配慮する必要があります。そのための最良の方法は、
「方法 : StorageDevice を非同期に取得」で説明されているように、BeginShowStorageDeviceSelector メソッドを使用することです。メモリ
ユニットで利用できる領域の最大サイズは 52 MB です。どのようなゲームでも、このサイズを超えて利用することはできません。

Xbox 360 本体での XNA プロジェクトの最大サイズは 2 GB です。したがって、サポート ファイル (レベル データ、サウンドなど) を含むゲーム全
体のサイズを、このサイズ内に収める必要があります。

ソースソース  コードに関する考慮事項コードに関する考慮事項

Xbox 360 のプロジェクトには、条件付きコンパイル ディレクティブ (#if など) で使用するための XBOX シンボルが定義されています。ソースを複
数のプロジェクトで共有している場合、このシンボルを使用することによって、Windows と Xbox 360 とで動作を変えることが可能です。
「方法 : スプライトの描画」では、使用可能なスクリーン空間の計算方法を Xbox 360 と Windows とで区別するために条件付きコンパイルを
使用する例を紹介しています。

関連項目
概念概念

Xbox 360 ゲームの開発
Xbox 360 ゲームの配置
Xbox 360 ゲームのデバッグ
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Xbox 360 グラフィックスデバイスの機能グラフィックスデバイスの機能

XNA Xbox 360 グラフィック デバイスの一連の機能を紹介しています。
Xbox 360 GraphicsDeviceCapabiliti
es プロパティプロパティ

値値 注意注意

AdapterOrdinalInGroup 0 Xbox 360 ではマルチヘッドがサポー
トされないため、この値は無視され

ます。

AlphaCompareCapabilities
 SupportsNever true  
 SupportsLess true  
 SupportsEqual true  
 SupportsLessEqual true  
 SupportsGreater true  
 SupportsNotEqual true  
 SupportsGreaterEqual true  
 SupportsAlways true  
CubeTextureFilterCapabilities
 SupportsMinifyPoint true  
 SupportsMinifyLinear true  
 SupportsMinifyAnisotropic false  
 SupportsMipMapPoint true  
 SupportsMipMapLinear true  
 SupportsMagnifyPoint true  
 SupportsMagnifyLinear true  
 SupportsMagnifyAnisotropic false  
 SupportsMagnifyPyramidalQuad false  
 SupportsMagnifyGaussianQuad false  
 SupportsMinifyPyramidalQuad false  
 SupportsMinifyGaussianQuad false  
CursorCapabilities
 SupportsColor false  
 SupportsLowResolution false  
DeclarationTypeCapabilities
 SupportsByte4 true  
 SupportsRgba32 true  
 SupportsNormalizedShort2 true  
 SupportsNormalizedShort4 true  
 SupportsRg32 true  
 SupportsRgba64 true  
 SupportsUInt101010 true  
 SupportsNormalized101010 true  
 SupportsHalfVector2 true  
 SupportsHalfVector4 true  
DepthBufferCompareCapabilities
 SupportsNever true  
 SupportsLess true  
 SupportsEqual true  
 SupportsLessEqual true  
 SupportsGreater true  
 SupportsNotEqual true  
 SupportsGreaterEqual true  
 SupportsAlways true  



DestinationBlendCapabilities
 SupportsZero true  
 SupportsOne true  
 SupportsSourceColor true  
 SupportsInverseSourceColor true  
 SupportsSourceAlpha true  
 SupportsInverseSourceAlpha true  
 SupportsDestinationAlpha true  
 SupportsInverseDestinationAlpha true  
 SupportsDestinationColor true  
 SupportsInverseDestinationColor true  
 SupportsSourceAlphaSat false  
 SupportsBothSourceAlpha false  
 SupportsBothInverseSourceAlpha false  
 SupportsBlendFactor false  
DeviceCapabilities
 SupportsExecuteSystemMemory false  
 SupportsExecuteVideoMemory false  
 SupportsTransformedVertexSystemM
emory

true  

 SupportsTransformedVertexVideoMe
mory

true  

 SupportsTextureSystemMemory true  
 SupportsTextureVideoMemory true  
 SupportsDrawPrimitivesTransformed
Vertex

true  

 CanRenderAfterFlip true  
 SupportsTextureNonLocalVideoMemo
ry

true  

 SupportsDrawPrimitives2 false  
 SupportsSeparateTextureMemories false  
 SupportsDrawPrimitives2Ex false  
 SupportsHardwareTransformAndLight true  
 CanDrawSystemToNonLocal false  
 SupportsHardwareRasterization true  
 IsDirect3D9Driver true  
 SupportsStreamOffset true  
 VertexElementScanSharesStreamOffse
t

false  

DeviceType DeviceType.Hardware  
DriverCapabilities
 ReadScanLine true  
 SupportsFullScreenGamma true  
 CanCalibrateGamma false  
 CanManageResource false  
 SupportsDynamicTextures true  
 CanAutoGenerateMipMap false  
 SupportsAlphaFullScreenFlipOrDiscar
d

true  

 SupportsLinearToSrgbPresentation false  
 SupportsCopyToVideoMemory false  
 SupportsCopyToSystemMemory true  
ExtentsAdjust 0  
GuardBandBottom 0  
GuardBandLeft 0  



GuardBandRight 0  
GuardBandTop 0  
LineCapabilities
 SupportsTextureMapping true  
 SupportsDepthBufferTest true  
 SupportsBlend true  
 SupportsAlphaCompare true  
 SupportsFog false  
 SupportsAntiAlias false  
MasterAdapterOrdinal 0 Xbox 360 ではマルチヘッドがサポー

トされないため、この値は無視され

ます。

MaxAnisotropy 16  
MaxPixelShader30InstructionSlots 4096  
MaxPixelShaderProfile XPS_3_0  
MaxPointSize 256  
MaxPrimitiveCount 1048575  
MaxSimultaneousRenderTargets 4  
MaxSimultaneousTextures 16  
MaxStreams 16  
MaxStreamStride 1024  
MaxTextureAspectRatio 8192  
MaxTextureHeight 8192 この値は、2D テクスチャのみを反映

します。

MaxTextureRepeat 2048  
MaxTextureWidth 8192 この値は、2D テクスチャのみを反映

します。

MaxUserClipPlanes 6  
MaxVertexIndex 16777215  
MaxVertexShader30InstructionSlots 4096  
MaxVertexShaderConstants 256  
MaxVertexShaderProfile XVS_3_0  
MaxVertexW 1E+10  
MaxVolumeExtent 1024  
NumberOfAdaptersInGroup 1 Xbox 360 ではマルチヘッドがサポー

トされないため、この値は無視され

ます。

PixelShader1xMaxValue 3.402823E+38  
PixelShaderCapabilities
 SupportsPredication true  
 SupportsArbitrarySwizzle true  
 SupportsGradientInstructions true  
 SupportsNoDependentReadLimit true  
 SupportsNoTextureInstructionLimit true  
 DynamicFlowControlDepth 4  
 NumberTemps 64  
 StaticFlowControlDepth 4  
 NumberInstructionSlots 2048  
PixelShaderVersion 3.0  
PresentInterval PresentInterval.One | PresentInterval.Two |

PresentInterval.Three | PresentInterval.Four |
PresentInterval.Immediate

 

PrimitiveCapabilities
 SupportsMaskZ true  
 SupportsCullNone true  



 SupportsCullClockwiseFace true  
 SupportsCullCounterClockwiseFace true  
 SupportsColorWrite true  
 SupportsClipTransformedVertices false  
 SupportsBlendOperation true  
 IsNullReference false  
 SupportsIndependentWriteMasks false  
 SupportsFogAndSpecularAlpha false  
 SupportsSeparateAlphaBlend true  
 SupportsMultipleRenderTargetsIndep
endentBitDepths

false  

 SupportsMultipleRenderTargetsPostPi
xelShaderBlending

false  

 HasFogVertexClamped false  
RasterCapabilities
 SupportsDepthBufferTest true  
 SupportsFogVertex false  
 SupportsFogTable false  
 SupportsMipMapLevelOfDetailBias true  
 SupportsDepthBufferLessHsr true  
 SupportsFogRange false  
 SupportsAnisotropy true  
 SupportsWFog false  
 SupportsDepthFog false  
 SupportsColorPerspective true  
 SupportsScissorTest true  
 SupportsSlopeScaleDepthBias false  
 SupportsDepthBias false  
 SupportsMultisampleToggle true  
ShadingCapabilities
 SupportsColorGouraudRgb true  
 SupportsSpecularGouraudRgb true  
 SupportsAlphaGouraudBlend true  
 SupportsFogGouraud false  
SourceBlendCapabilities
 SupportsZero true  
 SupportsOne true  
 SupportsSourceColor true  
 SupportsInverseSourceColor true  
 SupportsSourceAlpha true  
 SupportsInverseSourceAlpha true  
 SupportsDestinationAlpha true  
 SupportsInverseDestinationAlpha true  
 SupportsDestinationColor true  
 SupportsInverseDestinationColor true  
 SupportsSourceAlphaSat false  
 SupportsBothSourceAlpha false  
 SupportsBothInverseSourceAlpha false  
 SupportsBlendFactor false  
StencilCapabilities
 SupportsKeep true  
 SupportsZero true  
 SupportsReplace true  
 SupportsIncrementSaturation true  



 SupportsDecrementSaturation true  
 SupportsInvert true  
 SupportsIncrement true  
 SupportsDecrement true  
 SupportsTwoSided true  
TextureAddressCapabilities
 SupportsWrap true  
 SupportsMirror true  
 SupportsClamp true  
 SupportsBorder false  
 SupportsIndependentUV true  
 SupportsMirrorOnce true  
TextureCapabilities
 SupportsPerspective true  
 SupportsAlpha true  
 RequiresPower2 false  
 RequiresSquareOnly false  
 SupportsTextureRepeatNotScaledBySi
ze

true  

 SupportsNonPower2Conditional false  
 SupportsProjected true  
 SupportsCubeMap true  
 SupportsVolumeMap true  
 SupportsMipMap true  
 SupportsMipVolumeMap true  
 SupportsMipCubeMap true  
 RequiresCubeMapPower2 false  
 RequiresVolumeMapPower2 false  
 SupportsNoProjectedBumpEnvironme
nt

false  

TextureFilterCapabilities
 SupportsMinifyPoint true  
 SupportsMinifyLinear true  
 SupportsMinifyAnisotropic true  
 SupportsMipMapPoint true  
 SupportsMipMapLinear true  
 SupportsMagnifyPoint true  
 SupportsMagnifyLinear true  
 SupportsMagnifyAnisotropic true  
 SupportsMagnifyPyramidalQuad false  
 SupportsMagnifyGaussianQuad false  
 SupportsMinifyPyramidalQuad false  
 SupportsMinifyGaussianQuad false  
VertexFormatCapabilities
 NumberSimultaneousTextureCoordin
ates

8  

 SupportsDoNotStripElements false  
 SupportsPointSize true  
VertexProcessingCapabilities
 SupportsTextureGeneration true  
 SupportsLocalViewer true  
 SupportsTextureGenerationSphereMa
p

true  

 SupportsNoTextureGenerationNonLoc
alViewer

false  



VertexShaderCapabilities
 SupportsPredication true  
 DynamicFlowControlDepth 4  
 NumberTemps 64  
 StaticFlowControlDepth 4  
VertexShaderVersion 3.0  
VertexTextureFilterCapabilities
 SupportsMinifyPoint true  
 SupportsMinifyLinear true  
 SupportsMinifyAnisotropic true  
 SupportsMipMapPoint true  
 SupportsMipMapLinear true  
 SupportsMagnifyPoint true  
 SupportsMagnifyLinear true  
 SupportsMagnifyAnisotropic true  
 SupportsMagnifyPyramidalQuad false  
 SupportsMagnifyGaussianQuad false  
 SupportsMinifyPyramidalQuad false  
 SupportsMinifyGaussianQuad false  
VolumeTextureAddressCapabilities
 SupportsWrap true  
 SupportsMirror true  
 SupportsClamp true  
 SupportsBorder false  
 SupportsIndependentUV true  
 SupportsMirrorOnce true  
VolumeTextureFilterCapabilities
 SupportsMinifyPoint true  
 SupportsMinifyLinear true  
 SupportsMinifyAnisotropic false  
 SupportsMipMapPoint true  
 SupportsMipMapLinear true  
 SupportsMagnifyPoint true  
 SupportsMagnifyLinear true  
 SupportsMagnifyAnisotropic false  
 SupportsMagnifyPyramidalQuad false  
 SupportsMagnifyGaussianQuad false  
 SupportsMinifyPyramidalQuad false  
 SupportsMinifyGaussianQuad false  
関連項目 Xbox 360 プログラミングに関する考慮事項
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Xbox 360 サーフェスサーフェス フォーマットフォーマット

XNA Framework では、2 次元 (2D) イメージは、いずれもサーフェスと呼ばれるメモリ範囲によって表示されます。サーフェス メモリ内では、各
要素が、イメージの小さなセクション (ピクセルと呼ばれる) を表示するカラー値を保持しています。イメージの詳細レベルは、イメージの表示に必
要なピクセル数と、イメージのカラー スペクトルに必要なビット数によって定義されます。たとえば、幅 800 ピクセル、高さ 600 ピクセル、各ピクセ
ルに 32 ビット カラーが設定された (800×600×32 と表記) イメージの方が、幅 640 ピクセル、高さ 480 ピクセル、各ピクセルに 16 ビット カラー
が設定された (640×480×16 と表記) イメージよりも詳細なイメージになります。同様に、イメージが詳細になればなるほど、データを格納する
ために必要なサーフェスの容量は大きくなります。800×600×32 イメージの場合、サーフェスの配列の次元は 800×600 となり、各要素にはそ
のカラーを表示するための 32 ビット値が保持されます。

すべてのサーフェスにはサイズがあり、また、カラーを表示するための特定のビット数が格納されています。カラーを表すビットは、カラー成分ごとに

分かれています。カラー成分には、赤、緑、および青があります。カラー成分の定義には、SurfaceFormat 列挙型が使用されます。カラー
フォーマットは、各カラーに予約されたバイト数に分割されます。たとえば、16 ビットのカラー フォーマットは、SurfaceFormat.BGR565 と定義さ
れており、5 ビットが赤 (R)、6 ビットが緑 (G)、5 ビットが青 (B) のために予約されています。

使用可能なレンダリング ターゲット プラットフォームと深度ステンシル フォーマットは、どのプラットフォームで
も、GraphicsAdapter.CheckDeviceFormat および GraphicsAdapter.CheckDepthStencilMatch メソッドを使用して取得できます。

レンダリングレンダリング  ターゲットターゲット フォーマットフォーマット

Xbox 360 プラットフォームでは、次のレンダリング ターゲット フォーマットがサポートされています。

SurfaceFormat.Single
SurfaceFormat.Vector2
SurfaceFormat.HalfVector2
SurfaceFormat.HalfVector4
SurfaceFormat.Color
SurfaceFormat.Bgr32
SurfaceFormat.Rgba32
SurfaceFormat.Rgb32
SurfaceFormat.Bgra1010102
SurfaceFormat.Rgba1010102
SurfaceFormat.NormalizedAlpha1010102

2× と 4× の両方のマルチサンプリングがサポートされています。解決時には、GPU はマルチサンプリングされたレンダリング ターゲットをダウンサンプ
リングして、フォーマット変換をすることができます。ただし、マルチサンプリングのダウンサンプリングが実行できるのは、ブレンド可能なターゲット

フォーマットに限られています。

レンダリング ターゲットは、マルチサンプリング モードに基づいて特定のディメンションになるようにパディングする必要があります。ピクセルあたり 32
ビットのフォーマットの場合、このパディングは、80×16 の 1× アンチエイリアシング、80×8 の 2× アンチエイリアシング、および 40×8 の 4× アンチ
エイリアシングです。

深度ステンシル深度ステンシル  フォーマットフォーマット

Xbox 360 プラットフォームでは、次の深度ステンシル フォーマットがサポートされています。

DepthFormat.Depth24
DepthFormat.Depth24Stencil8
DepthFormat.Depth24Stencil8Single

サポートされないサーフェスサポートされないサーフェス  フォーマットフォーマット

Xbox 360 プラットフォームでは、次のサーフェス フォーマットは、ResourceType (テクスチャを含む) に関係なくサポートされません。

SurfaceFormat.Bgr24
SurfaceFormat.Bgra2338
SurfaceFormat.Bgr233
SurfaceFormat.NormalizedByte2Computed
SurfaceFormat.LuminanceAlpha8
SurfaceFormat.Palette8



SurfaceFormat.PaletteAlpha16
SurfaceFormat.Multi2Bgra32
SurfaceFormat.Depth15Stencil1
SurfaceFormat.Depth24Stencil4

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsAdapter.CheckDepthStencilMatch メソッド
GraphicsAdapter.CheckDeviceFormat メソッド
SurfaceFormat 列挙型
DepthFormat 列挙型
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プレディケートプレディケート タイリングタイリング

には、バック バッファ、深度ステンシル バッファ、およびその他のレンダリング ターゲットに専用で使用できる 10 MB (10×1024×1024) の高速な
組み込みダイナミック RAM (EDRAM) が搭載されています。レンダリング ターゲットのサイズとフォーマット、アンチエイリアシング レベルによっては、
一度にすべてのターゲットを EDRAM に収めることができない場合もあります。MSAA を使用しない 2 つの 1280×720 32 ビット サーフェス、ま
たは 2 つの 640×480 4× MSAA 32 ビット サーフェスを格納するのであれば、10 MB の EDRAM で十分です。けれども、1280×720 2×
MSAA のピクセルあたり 32 ビットのレンダリング ターゲットは 7,372,800 バイトです。同じディメンジョンの 32 ビット Z/ステンシル バッファが組み合
わさると、10 MB では明らかに不足するおそれがあります。

プレディケート タイリングを使用すると、EDRAM で一度に保持できるのよりも大きいサーフェスをレンダリングすることが可能になります。プレディ
ケート タイリングを使用した場合、スクリーン空間は複数のタイル (矩形) に分割されます。以下の図は、2 つのタイルに分割されたスクリーン空
間を示しています。

プレディケート タイリングでは、Draw メソッドで発行されたコマンドは実行前に記録されます。続いて、レンダリングしたプリミティブがタイルに交差
するかどうかをプレディケートした後、記録済みのコマンド (DrawPrimitives などの呼び出し) が各タイルに対して実行されます。 前に示した
図では、三角形のプリミティブの両方が Tile 0 でレンダリングされます。1 つのタイルにプリミティブが完全にレンダリングされると、タイルはテクスチャ
へと解決されて、フロント バッファに使用されます。後続のタイルも同様に処理され、同じテクスチャに解決されます。

プレディケートプレディケート タイリングのトリガタイリングのトリガ

レンダリング ターゲットのサイズとフォーマットがコンソールで利用可能な EDRAM を超えたとき、XNA Game Studio で作成された Xbox 360 の
ゲームでは自動的にプレディケート タイリングが使用されます。プレディケート タイリングを使用する場合、レンダリング ターゲットのサイズと深度ス
テンシルのサイズが EDRAM メモリの制限を受けることはありません。ただし、個々のタイルのサイズは EDRAM よりも大きくならないようにする必
要があります。

一度プレディケート タイリングがトリガされると、Draw のすべてのレンダリング コマンドが保存され、個別のパスで各タイルに対して再生されます。
Direct3D は、調節済みのウィンドウ オフセットとクリップ矩形を使用して、指定したスクリーン空間のタイルの矩形と交差する部分だけをレンダリ
ングします。これは、 呼び出しが特定のタイルに存在するときだけ描画が行われることを表します。ハードウェア画面–空間範囲クエリ (タイル内
にジオメトリがある場合計算される) を使用することにより決定されます。レンダリングは、現在設定されているレンダリング ターゲットと、深度ステ
ンシル サーフェスを使って行われます。

プレディケートプレディケート タイリングがトリガされた後の制限事項タイリングがトリガされた後の制限事項

プレディケート タイリングがトリガされたときに該当する 2、3 の制限があります。

CPU は、コマンド バッファで参照されるリソースを更新できません。なぜなら、タイリングを行うためには、コマンド バッファを 2 回以上再生する必
要があるからです。GPU であれば、すべてのパスに対してメモリを適切に作り直すことができるため、リソースを更新して同じパス内でそれを再利
用することが可能です。

特に、Xbox 360 ゲームの Draw メソッドでは、頂点バッファ、インデックス バッファおよびテクスチャは SetData を使用して Draw メソッド中に
記述できません。この状況はグラフィックが正しく表示されない、またはクラッシュにつながることがあります。頂点バッファの場合、ダイナミック頂点

生成に対する VertexBuffer.SetData の推奨の代替案として DrawUserPrimitives や DrawUserIndexedPrimitives を使用してこの問題を
回避できます。

Xbox 360 でのオクルージョン クエリ (特に IsComplete 呼び出し) からのデータは、タイリング ブラケット内から利用できません。異なるレンダリング
ターゲットに切り替えることによってこのデータにアクセスする、またはフレームを終了します。Windows プラットフォームをターゲットとするゲームに
は該当しません。
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HLSL 入力セマンティクス入力セマンティクス (Xbox 360)
Xbox 360 用のゲームを開発する際に使用できる、上位レベル シェーダ言語 (HLSL) の入力セマンティクスについて説明しています。

頂点シェーダの入力セマンティクス頂点シェーダの入力セマンティクス

Xbox 360 では、INDEX という特殊な頂点シェーダ入力セマンティクスを HLSL で使用できます。すべての種類のシェーダで INDEX 入力セマン
ティクスを使用できます。これを使用すると、頂点フェッチングが有効になります。

詳細については、「HLSL での頂点フェッチング」を参照してください

ピクセルピクセル  シェーダの入力セマンティクスシェーダの入力セマンティクス

HLSL には、ポイント スプライトをサポートするためのピクセル シェーダ入力セマンティクスとして SPRITETEXCOORD が用意されています。このセ
マンティクスは、ポイント スプライト ピクセル シェーダにおいてスプライト テクスチャ座標を読み取るために必要です。

次の HLSL コードは、ポイント スプライトを描画するために SPRITETEXCOORD で使用できるピクセル シェーダです。

sampler2D s; float4 main( float2 t :SPRITETEXCOORDtex2D(s, t)
    

関連項目
タスクタスク

方法 : ポイント スプライトの描画
概念概念

Xbox 360 プログラミングに関する考慮事項
HLSL 属性 (Xbox 360)
マイクロコード (xvs_3_0, xps_3_0)

https://msdn.microsoft.com/ja-jp/library/bb313874(v=xnagamestudio.20).aspx
https://msdn.microsoft.com/ja-jp/library/bb313877(v=xnagamestudio.20).aspx
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HLSL 属性属性 (Xbox 360)
上位レベル シェーダ言語 (HLSL) 属性は、Xbox 360 シェーダ コードに適用できるコンパイラ ヒントです。

HLSL コンパイラは属性を使用して、属性によって指定された方法でマイクロコードを生成します。HLSL 属性は、シェーダをコンパイルする方法
についての詳細情報をコンパイラに提供します。

HLSL 属性を使用して、HLSL ソースから最適化されたマイクロコードを生成します。たとえば、HLSL 属性を使用すると、分岐ステートメントが
マイクロコードにコンパイルされる方法を制御すると同時に、発行されるタイプ マイクロコード分岐命令を制御できます。HLSL 属性を使用する
と、コードを最適化し、場合によっては発行されるマイクロコードの量も制御することができます。

Xbox 360 の HLSL 属性は、Microsoft Windows 用の DirectX 10 HLSL 属性に似ています。

このセクションには、以下のトピックが含まれています。このセクションには、以下のトピックが含まれています。
属性のカテゴリ

上位レベル シェーダ言語 (HLSL) の属性は、HLSL からのマイクロコードの生成方法に作用するコンパイラ ヒントです。属性を使用すると、マ
イクロコードの生成方法を最適化し、シェーダのパフォーマンスを調整できます。

属性の構文

上位レベル シェーダ言語 (HLSL) の属性の構文を次に示します。
HLSL 属性 (Xbox 360)
ここでは、上位レベル シェーダ言語 (HLSL) 属性に関するリファレンス情報について説明します。用意されている HLSL 属性は以下のとおりで
す。
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属性のカテゴリ属性のカテゴリ

上位レベル シェーダ言語 (HLSL) の属性は、HLSL からのマイクロコードの生成方法に作用するコンパイラ ヒントです。属性を使用すると、マイ
クロコードの生成方法を最適化し、シェーダのパフォーマンスを調整できます。

上位レベル シェーダ言語 (HLSL) の属性は、次のカテゴリから構成されます。

分岐ステートメント属性

ループ ステートメント属性
関数属性

その他の属性

分岐ステートメント属性分岐ステートメント属性

HLSL では、分岐ステートメントのマイクロコード出力を変更する次の属性がサポートされます。これらの属性は、if ステートメントにのみ影響しま
す。

branch
flatten
ifAll
ifAny
predicate
predicateBlock

ループループ ステートメント属性ステートメント属性

HLSL では、ループ ステートメントのマイクロコード出力を変更する次の属性がサポートされます。これらの属性を使用すると、for、while および
do-while ステートメントに影響します。

unroll
loop

関数属性関数属性

HLSL では、関数に関連するマイクロコード出力を変更する次の属性がサポートされます。これらの属性を使用すると、関数をどのように呼び出
すか、または関数のスコープ全体を通じてマイクロコードをどのように生成するかを制御できます。

call
maxExports
maxTempReg
reduceTempRegUsage
sampreg

その他の属性その他の属性

HLSL では、最適化のために HLSL コードの一部を分離し、特定の入力パラメータを未使用としてマークする次の属性がサポートされます。

isolate
maxInstructionCount
noExpressionOptimizations
removeUnusedInputs
unused
xps

関連項目
概念概念

HLSL 属性 (Xbox 360)
属性の構文
リファレンスリファレンス

HLSL 属性 (Xbox 360)
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属性の構文属性の構文

上位レベル シェーダ言語 (HLSL) の属性の構文を次に示します。

[AttributeName[(Parameter)]]

HLSL 属性を適用するには、属性名を大かっこで囲んで指定します。

一部の属性はパラメータを使用できますが、その他の属性では使用できません。C の関数パラメータを渡す方法と同様に、パラメータはかっこで
囲んで渡します。属性がパラメータを受け取らない場合は、かっこを指定する必要はありません。

HLSL 属性が異なる場合、変更するステートメント タイプも異なります。ステートメントを変更するには、使用する特定の属性と互換性のあるス
テートメント タイプの前に属性を配置します。HLSL 属性は、次のタイプのステートメントを変更できます。

分岐ステートメント

ループ ステートメント
関数

関数パラメータ

出力パラメータ

大かっこ内に指定された任意のステートメント、関数、またはスコープ

シェーダ全体

HLSL 属性の適用属性の適用

次のコード例では、属性の適用方法を示します。この例では、call 属性を HLSL 関数に適用します。call 属性を使用すると、関数がインライ
ン展開されないように指定できます。

[call] float4 MyFunction() { // ... }
    

HLSL コンパイラは、適切に属性を適用できるように警告を発します。HLSL コンパイラからは、次の場合に警告が表示されます。

属性が認識されない場合。

属性が互換性のないステートメントに適用された場合。

現在のコンテキストで属性を順守できない場合。

関連項目
概念概念

HLSL 属性 (Xbox 360)
属性のカテゴリ
リファレンスリファレンス

HLSL 属性 (Xbox 360)
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HLSL 属性属性 (Xbox 360)
ここでは、上位レベル シェーダ言語 (HLSL) 属性に関するリファレンス情報について説明します。用意されている HLSL 属性は以下のとおりで
す。

属性属性 説明説明

branch 分岐を実行します。

call 関数のインライン展開を阻止します。

flatten 分岐を実行します。

ifAll 現在のシェーダが実行されているすべてのスレッドで条件が true の場合に、if ステートメントの条件付き部分を
実行します。

ifAny 現在のシェーダが実行されているすべてのスレッドで条件が true の場合に、if ステートメントの条件付き部分を
実行します。

isolate 指定された HLSL コードを周辺のコードとは切り離して最適化します。
loop フロー制御コンストラクトを優先します。

maxexports エントリ ポイントから終了までのパスに従って実行されるエクスポート命令の最大数を指定します。
maxInstructionCount シェーダで使用可能な命令の最大数を設定します。

maxtempreg テンポラリ レジスタの使用を、指定されたレジスタの数に制限します。失敗した場合はコンパイラ エラーを生成し
ます。

noExpressionOptimizations式の最適化を回避します。
predicate プレディケーションを使用して分岐を実行します。

predicateBlock プレディケーションされた exec ブロックを使用して分岐を実行します。
reduceTempRegUsage テンポラリ レジスタの使用を、指定されたレジスタの数に制限します。失敗した場合はコンパイラ警告を生成しま

す。

removeUnusedInputs 未使用のインターポーレータ入力をピクセル シェーダから削除します。
sampreg コンパイラによって使用されるピクセル サンプラ レジスタおよび頂点サンプラ レジスタの範囲を設定します。
unroll フロー制御コンストラクトを回避します。

unused 未使用のシェーダ パラメータに関する警告を抑制します。
関連項目
概念概念

HLSL 属性 (Xbox 360)
属性の構文

属性のカテゴリ
リファレンスリファレンス

HLSL 属性 (Xbox 360)
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branch (HLSL)
注注

この HLSL 属性は、Xbox 360 を対象とした開発時にのみ使用できます。

フロー制御命令を使用して分岐を実行します。

構文構文
[branch]

パラメータパラメータ

なし

スコープスコープ

if ステートメントに適用します。

例例

次の HLSL コードは、branch 属性の適用方法を示しています。

[branch] if( a ) { a = sqrt( a ); }
    

関連項目
概念概念

HLSL 属性 (Xbox 360)
属性の構文

属性のカテゴリ
リファレンスリファレンス

HLSL 属性 (Xbox 360)
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call (HLSL)
注注

この HLSL 属性は、Xbox 360 を対象とした開発時にのみ使用できます。

関数のインライン展開を阻止します。

構文構文
[call]

パラメータパラメータ

なし

スコープスコープ

関数定義と関数呼び出しに適用します。

備考備考

既定では、ユーザー定義の HLSL 関数はすべて、Xbox 360 の HLSL コンパイラによってインライン展開されます。call 属性を使用すると、イン
ライン展開をオフにし、HLSL コンパイラによって発行されるマイクロコードの量を減らすことができます。

call 属性を使用すると、関数が定義されるとき、または関数が呼び出されるときのインライン展開を制御できます。

この属性を関数定義に適用すると、その関数はどの場所でもインライン展開されません。

この属性を関数呼び出しに適用すると、その関数は現在の呼び出し中にはインライン展開されませんが、別の場所ではインライン展開さ

れる可能性があります。

例例

次の HLSL コードは、call 属性の適用方法を示しています。

// この関数はインライン展開されません。[call] float4 ComputePosition1 () { ... }

// この関数は可能な場合にインライン展開されます。 float4 ComputePosition2 () { ... }

float4 main () :POSITION { // ComputePosition1 はインライン展開されません。// ComputePosition2 はこ
の特定の呼び出しサイトでインライン展開されます。float4 pos = ComputePosition1() + ComputePosition2();
  
// ComputePosition2 はこの特定の呼び出しサイトでインライン展開されません。[call] return pos + ComputePosit
ion2(); }            
    

関連項目
概念概念

HLSL 属性 (Xbox 360)
属性の構文

属性のカテゴリ
リファレンスリファレンス

HLSL 属性 (Xbox 360)
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flatten (HLSL)
注注

この HLSL 属性は、Xbox 360 を対象とした開発時にのみ使用できます。

命令を使用して分岐を実行します。

構文構文
[flatten]

パラメータパラメータ

なし。

スコープスコープ

if ステートメントに適用します。

例例

次の HLSL コードは、flatten 属性の適用方法を示しています。

[flatten] if( a ) { a = sqrt( a ); }
    

関連項目
概念概念

HLSL 属性 (Xbox 360)
属性の構文

属性のカテゴリ
リファレンスリファレンス

HLSL 属性 (Xbox 360)
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ifAll (HLSL)
注注

この HLSL 属性は、Xbox 360 を対象とした開発時にのみ使用できます。

現在のシェーダが実行されているすべてのスレッドで条件が true の場合に、if ステートメントの条件付き部分を実行します。

構文構文
[ifAll]

パラメータパラメータ

なし。

スコープスコープ

if ステートメントに適用します。

備考備考

ifAll 属性を if ステートメントに適用すると、静的分岐のように動作する動的分岐を作成できます。すべてのスレッドが一度に分岐しま
す。ifAll 属性は、すべてのスレッドで条件が true の場合にのみ条件付きステートメントを実行します。

静的分岐上では、ifAll 属性は branch 属性と同様です。ただし、ifAll 属性では元の分岐条件を反転する必要がある最適化は認められま
せん。

動的分岐上では、ifAll 属性は branch 属性と異なります。branch 属性を動的な if ステートメントに適用すると、条件付きステートメントが
プレディケーションされます。コードを実行する必要があるスレッドがない場合にのみ条件付きステートメントがスキップされます。branch 属性を使
うと、if ステートメントで、スレッドごとに異なる命令を実行できます。ifAll 属性を使うとすべてのスレッドに同じ命令の実行を強制することができ
ます。

ifAll 属性を適用できないことに注意してください。

例例

次の HLSL コードは、ifAll 属性の適用方法を示しています。

float x = tex2D( sampler, coord ); float result = g_value1;

[ifAll] if (x > 0) { result = g_value2; }
    

関連項目
概念概念

HLSL 属性 (Xbox 360)
属性の構文

属性のカテゴリ
リファレンスリファレンス

ifAny (HLSL)
branch (HLSL)
HLSL 属性 (Xbox 360)
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ifAny (HLSL)
注注

この HLSL 属性は、Xbox 360 を対象とした開発時にのみ使用できます。

現在のシェーダが実行されているすべてのスレッドで条件が true の場合に、if ステートメントの条件付き部分を実行します。

構文構文
[ifAny]

パラメータパラメータ

なし。

スコープスコープ

if ステートメントに適用します。

備考備考

ifAny 属性を if ステートメントに適用すると、静的分岐のように動作する動的分岐を作成できます。すべてのスレッドが一度に分岐しま
す。ifAny 属性は、条件がいずれかのスレッドについて true の場合に条件付きステートメントを実行します。

静的分岐上では、ifAny 属性は branch 属性と同様です。ただし、ifAny 属性では元の分岐条件を反転する必要がある最適化は認めら
れません。

動的分岐上では、ifAny 属性は branch 属性と異なります。branch 属性を動的な if ステートメントに適用すると、条件付きステートメントが
プレディケーションされます。コードを実行する必要があるスレッドがない場合にのみ条件付きステートメントがスキップされます。branch 属性を使
うと、if ステートメントで、スレッドごとに異なる命令を実行できます。ifAny 属性を使うとすべてのスレッドに同じ命令の実行を強制することがで
きます。

ifAny 属性を適用できないことに注意してください。

例例

次の HLSL コードは、ifAny 属性の適用方法を示しています。

float x = tex2D( sampler, coord ); float result = g_value1; [ifAny] if (x > 0) { result
= g_value2; }
    

関連項目
概念概念

HLSL 属性 (Xbox 360)
属性の構文

属性のカテゴリ
リファレンスリファレンス

ifAll (HLSL)
branch (HLSL)
HLSL 属性 (Xbox 360)
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isolate (HLSL)
注注

この HLSL 属性は、Xbox 360 を対象とした開発時にのみ使用できます。

指定された HLSL コードを周辺のコードとは切り離して最適化します。

構文構文
[isolate]

パラメータパラメータ

なし。

スコープスコープ

出力パラメータ宣言、関数、構造体または任意のスコープに適用します。

備考備考

ifAny 属性は、次の方法で適用できます。

この属性を出力パラメータ宣言に適用すると、出力の計算に関連したコードが残りの関数から切り離されて単独で最適化されます。

この属性をスコープに適用すると、スコープ内のマイクロコードが周りのコードから切り離されて単独で最適化されます。独立したスコープ

は、その相対関係で順序付けされます。独立したスコープはネストしている場合があります。内部スコープは外部スコープからは切り離さ

れて最適化されます。

この属性を関数に適用すると、その関数はインライン展開される場合がありますが、インライン展開されたコードは呼び出しサイトでコード

と結合されません。

この属性をシェーダによって返された構造体に適用すると、関数では出力パラメータに適用された場合と同じ効果が得られます。

isolate 属性は、マルチパス シェーダで、2 つの異なるシェーダの浮動小数点出力をビットごとに等価にする必要がある場合に便利です。生成
されたマイクロコードは 2 つのシェーダ間でビットごとに同一にはならない場合がありますが、どちらのシェーダも、ビットごとに同一の結果が算出さ
れます。

マルチパス シェーダで作業している場合、isolate 属性が影響するソース コードは同一である必要があります。これは、マイクロコードが同一に
なるようにするためです。HLSL 内のわずかな違いが原因で、isolate 属性を適用したときに異なるマイクロコードが生成されることがあります。
生成されたマイクロコードは同じ命令をもっている場合もありますが、スィズル値が異なる場合や、個々のベクトル計算は同じでもその組み合わ

せが異なる場合があります。HLSL の違いは最適化が実行される順序にも影響します。

例例

次の HLSL コードは、isolate 属性の適用方法を示しています。

// 属性を宣言に適用します。void main ([isolate] out float4 pos :POSITION) { pos = ComputePosit
ion(); }

// これらの 2 つのフェッチは常に、HLSL で指定された順序で // 生成されます。[isolate] { tex1 = tex3D( coord1 
); }

[isolate] { tex2 = tex3D( coord2 ); }

// HLSL コンパイラは、これらの 2 つのフェッチをスワップできますが、これらの間に // 別の命令を挿入することはできません。[isolat
e] { tex1 = tex3D( coord1 ); tex2 = tex3D( coord2 ); }
      

関連項目
概念概念

HLSL 属性 (Xbox 360)
属性の構文

属性のカテゴリ
リファレンスリファレンス

HLSL 属性 (Xbox 360)

https://msdn.microsoft.com/ja-jp/library/bb313962(v=xnagamestudio.20).aspx
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loop (HLSL)
注注

この HLSL 属性は、Xbox 360 を対象とした開発時にのみ使用できます。

フロー制御コンストラクトを優先します。

構文構文
[loop]

パラメータパラメータ

なし。

スコープスコープ

for、while および do-while ステートメントに適用します。

例例

次の HLSL コードは、loop 属性の適用方法を示しています。

float value = 0;

[loop] for( uint i = 0;i < 4; i++ ) { value ++; }
    

関連項目
概念概念

HLSL 属性 (Xbox 360)
属性の構文

属性のカテゴリ
リファレンスリファレンス

HLSL 属性 (Xbox 360)
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maxexports (HLSL)
注注

この HLSL 属性は、Xbox 360 を対象とした開発時にのみ使用できます。

エントリ ポイントから終了までのパスに従って実行されるエクスポート命令の最大数を指定します。

構文構文
[maxexports(n)]

パラメータパラメータ
n
エクスポート命令の最大数を表す整数です。

スコープスコープ

関数に適用します。maxexports 属性は、現在コンパイル中のシェーダ エントリ ポイント以外の関数では無視されます。

例例

次の HLSL コードは、maxexports 属性の適用方法を示しています。

row_major float4x4 a; float4 b; row_major float4x4 c; float4 d;

[maxexports(2)] void main ( out float4 pos :POSITION, out float4 coord :TEXCOORD ) {
  
pos = mul( a, b ); coord = mul( c, d ); }
    

maxexports 属性が呼び出されない場合、mul HLSL 組み込み関数は 4 つのマイクロコード命令を生成します。

maxexports 属性が呼び出された場合、HLSL コンパイラは、mov 命令を追加してエクスポート命令の数を 2 に減らします。

関連項目
概念概念

HLSL 属性 (Xbox 360)
属性の構文

属性のカテゴリ
リファレンスリファレンス

HLSL 属性 (Xbox 360)
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maxInstructionCount (HLSL)
注注

この HLSL 属性は、Xbox 360 を対象とした開発時にのみ使用できます。

シェーダで使用可能な命令の最大数を設定します。

構文構文
[maxInstructionCount(n)]

パラメータパラメータ
n

命令の最大数を表す整数です。n パラメータの値は、256 ～ 3839 の範囲にある必要があります。

スコープスコープ

シェーダ全体に適用します。

備考備考

Xbox 360 GPU には、Direct3D が頂点シェーダとピクセル シェーダの間で割り当てる、4096 個のマイクロコード命令を格納するための命令ス
トアがあります。既定では、頂点シェーダに 2047 個、ピクセル シェーダに 2048 個の命令が GPU で割り当てられます (インデックス 0 の命令は
予約されています)。既定では、HLSL コンパイラはこれらの要件に対応するため、命令数が 2048 を超えないシェーダを生成します。

maxInstructionCount 属性を使用すると、HLSL コンパイラによって生成される命令数の上限を増減できます。この属性は、GPU でシェー
ダに割り当てられる命令の数は変更しません。

HLSL コンパイラによって生成される命令の数は、GPU で使用可能な命令の数を超えないようにしてください。この数を超えるとエラーが発生し
ます。

関連項目
概念概念

HLSL 属性 (Xbox 360)
属性の構文

属性のカテゴリ
リファレンスリファレンス

HLSL 属性 (Xbox 360)
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maxtempreg (HLSL)
注注

この HLSL 属性は、Xbox 360 を対象とした開発時にのみ使用できます。

テンポラリ レジスタの使用を、指定されたレジスタの数に制限します。失敗した場合はコンパイラ エラーを生成します。

構文構文
[maxtempreg(n)]

パラメータパラメータ
n

テンポラリ レジスタの最大数を表す整数です。

スコープスコープ

関数に適用します。maxtempreg 属性は、現在コンパイル中のシェーダ エントリ ポイント以外の関数では無視されます。このパラメータは、イ
ンライン展開されているかどうかに関係なく、このエントリ ポイント用にコンパイルされた関数にも適用されます。

備考備考

HLSL コンパイラがテンポラリ レジスタを maxtempreg 属性に指定された数に制限できない場合、コンパイラはエラーを報告し、シェーダのコン
パイルに失敗します。

reduceTempRegUsage 属性もテンポラリ レジスタの使用を制限することに注意してください。ただし、reduceTempRegUsage 属性は、警告
を報告し、指定された数にできる限り近い数のテンポラリ レジスタを使用してシェーダをコンパイルします。

例例

次の HLSL コードは、reduceTempRegUsage 属性と maxtempreg 属性の適用方法を示しています。この例では、32 個を超えるテンポラ
リ レジスタがコンパイラによって割り当てられないように指定しています。この場合、コンパイラは、できる限り 12 個に近い数のレジスタを使用する
ように試みます。12 個を超えるレジスタが割り当てられた場合は、警告が表示されます。32 個を超えるレジスタを割り当てられた場合は、エ
ラーが表示され、シェーダのコンパイルに失敗します。

[maxtempreg(32)] [reduceTempRegUsage(12)] float4 main ( float4 in ) { // ... }
    

関連項目
概念概念

HLSL 属性 (Xbox 360)
属性の構文

属性のカテゴリ
リファレンスリファレンス

reduceTempRegUsage
HLSL 属性 (Xbox 360)
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noExpressionOptimizations (HLSL)
注注

この HLSL 属性は、Xbox 360 を対象とした開発時にのみ使用できます。

式の最適化を回避します。

構文構文
[noExpressionOptimizations]

パラメータパラメータ

なし。

スコープスコープ

ステートメント、関数または任意のスコープに適用します。

備考備考

noExpressionOptimizations 属性を適用すると、コンパイラで式の最適化が行われません。結果のマイクロコード アセンブリには、できる限
り元の HLSL に近い状態が維持されます。

通常は、noExpressionOptimizations 属性を適用しないでください。コードの問題を引き起こしている最適化を無効する目的でのみ使う
ようにします。

noExpressionOptimizations 属性を適用しても、コンパイラで式の最適化を実行しなければならない場合があります。たとえば、サンプラ
配列のインデックス化中は、式を最適化する必要があります。

また、隣接コードが最適化されるときに、属性のスコープ内で式を最適化する必要がある場合があります。この状況を回避するに

は、noExpressionOptimizations 属性を シェーダのエントリ ポイントに適用します。

noExpressionOptimizations 属性は入れ子にできません。この属性は、isolate 属性を暗黙に示します。

関連項目
概念概念

HLSL 属性 (Xbox 360)
属性の構文

属性のカテゴリ
リファレンスリファレンス

HLSL 属性 (Xbox 360)
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predicate (HLSL)
注注

この HLSL 属性は、Xbox 360 を対象とした開発時にのみ使用できます。

プレディケーションを使用して分岐を実行します。

構文構文
[predicate]

パラメータパラメータ

なし。

スコープスコープ

if ステートメントに適用します。

備考備考

命令は個々にプレディケーションされ、

例例

次の HLSL コードは、predicate 属性の適用方法を示しています。

[predicate] if( a ) { a = sqrt( a ); }
    

関連項目
概念概念

HLSL 属性 (Xbox 360)
属性の構文

属性のカテゴリ
リファレンスリファレンス

HLSL 属性 (Xbox 360)
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predicateBlock (HLSL)
注注

この HLSL 属性は、Xbox 360 を対象とした開発時にのみ使用できます。

プレディケーションされた exec ブロックを使用して分岐を実行します。

構文構文
[predicateBlock]

パラメータパラメータ

なし。

スコープスコープ

if ステートメントに適用します。

備考備考

predicateBlock 属性と flatten 属性を使用すると、分岐のフラット化の方法を正確に指定できます。

例例

次の HLSL コードは、predicateBlock 属性の適用方法を示しています。

[predicateBlock] if( a ) { a = sqrt( a ); }
    

関連項目
概念概念

HLSL 属性 (Xbox 360)
属性の構文

属性のカテゴリ
リファレンスリファレンス

HLSL 属性 (Xbox 360)
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reduceTempRegUsage (HLSL)
注注

この HLSL 属性は、Xbox 360 を対象とした開発時にのみ使用できます。

テンポラリ レジスタの使用を、指定されたレジスタの数に制限します。失敗した場合はコンパイラ警告を生成します。

構文構文
[reduceTempRegUsage(n)]

パラメータパラメータ
n
テンポラリ レジスタの最大数を表す整数です。

スコープスコープ

関数に適用します。reduceTempRegUsage 属性は、現在コンパイル中のシェーダ エントリ ポイント以外の関数では無視されます。

備考備考

reduceTempRegUsage 属性に指定された数に制限できない場合、HLSL コンパイラは警告を報告し、指定された数にできる限り近い数
のテンポラリ レジスタを使用してコンパイルします。

maxtempreg 属性もテンポラリ レジスタの使用を制限することに注意してください。ただし、maxtempreg 属性は、指定された数にテンポラリ
レジスタを制限できない場合にエラーを報告し、コンパイルに失敗します。

例例

次の HLSL コードは、reduceTempRegUsage 属性と maxtempreg 属性の適用方法を示しています。この例では、コンパイラが 32 個を
超えるテンポラリ レジスタを割り当てず、かつできる限り 12 個に近い数のレジスタを使用するように指定しています。12 個を超えるレジスタが割
り当てられた場合は、警告が表示されます。32 個を超えるレジスタを割り当てられた場合は、エラーが表示され、シェーダのコンパイルに失敗し
ます。

[maxtempreg(32)] [reduceTempRegUsage(12)] float4 main ( float4 in ) { // ... }
    

関連項目
概念概念

HLSL 属性 (Xbox 360)
属性の構文

属性のカテゴリ
リファレンスリファレンス

maxtempreg
HLSL 属性 (Xbox 360)
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removeUnusedInputs (HLSL)
未使用のインターポーレータ入力をピクセル シェーダから削除します。

構文構文
[removeUnusedInputs]

パラメータパラメータ

なし。

スコープスコープ

ピクセル シェーダ全体に適用します。

備考備考

removeUnusedInputs 属性は、ピクセル シェーダのエントリ ポイントに適用します。これにより、未使用のインターポレータ入力が自動的に
削除されます。

removeUnusedInputs 属性を使用しない場合、HLSL コンパイラは、使用されているかどうかにかかわらず、マイクロコードですべてのイン
ターポレータ入力を宣言します。インターポレータ入力が使用されておらず、unused 属性が適用されていない場合、コンパイラは警告を表示し
ます。

removeUnusedInputs 属性を使用すると、補間値に束縛されているシェーダのパフォーマンスが向上する場合があります。未使用の補間
値を削除することにより、シェーダが補間値計算フェーズに費やす時間が短縮されます。

removeUnusedInputs 属性には、頂点シェーダの出力とピクセル シェーダの入力の不一致を引き起こす可能性があるという欠点がありま
す。両者が一致しない場合、Direct3D はシェーダのパッチ処理を行うため、パフォーマンスが低下します。

関連項目
概念概念

HLSL 属性 (Xbox 360)
属性の構文

属性のカテゴリ
リファレンスリファレンス

HLSL 属性 (Xbox 360)
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sampreg (HLSL)
注注

この HLSL 属性は、Xbox 360 を対象とした開発時にのみ使用できます。

コンパイラによって使用されるピクセル サンプラ レジスタおよび頂点サンプラ レジスタの範囲を設定します。

構文構文
[sampreg(n,m)]

パラメータパラメータ
n
開始頂点サンプラ レジスタです。

m

開始ピクセル サンプラ レジスタです。

スコープスコープ

関数に適用します。sampreg 属性は、現在コンパイル中のシェーダ エントリ ポイント以外の関数では無視されます。このパラメータは、インライ
ン展開されているかどうかに関係なく、このエントリ ポイント用にコンパイルされた関数にも適用されます。

関連項目
概念概念

HLSL 属性 (Xbox 360)
属性の構文

属性のカテゴリ
リファレンスリファレンス

HLSL 属性 (Xbox 360)
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unroll (360 HLSL)
注注

この HLSL 属性は、Xbox 360 を対象とした開発時にのみ使用できます。

フロー制御コンストラクトを回避します。

構文構文
[unroll(MaxIterationCount)]

パラメータパラメータ
MaxIterationCount
反復回数を示す整数です。MaxIterationCount パラメータは省略可能です。このパラメータを省略した場合、HLSL コンパイラが自動的に
反復回数を決定します。

スコープスコープ

for、while および do-while ステートメントに適用します。

備考備考

反復回数は、任意の式にすることができ、インライン マイクロコード オプションと同様に処理されます。たとえば、反復回数は関数パラメータにす
ることもできます。HLSL コンパイラによって、この関数は自動的にインライン処理され、パラメータは定数に解決されます。

例例

次の HLSL コードは、unroll 属性の適用方法を示しています。

float value = 0; [unroll(3)] while( value <= 5 ) { value ++; }
    

関連項目
概念概念

HLSL 属性 (Xbox 360)
属性の構文

属性のカテゴリ
リファレンスリファレンス

HLSL 属性 (Xbox 360)
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unused (HLSL)
注注

この HLSL 属性は、Xbox 360 を対象とした開発時にのみ使用できます。

未使用のシェーダ パラメータに関する警告を抑制します。

構文構文
[unused]

パラメータパラメータ

なし。

スコープスコープ

関数パラメータに適用します。

備考備考

unused 属性は、同じ頂点シェーダが異なるピクセル シェーダで使用される場合、プリプロセッサを使用するシェーダで役立ちます。この場合、
一部の入力がピクセル シェーダによって使用されないことがあります。

例例

次の HLSL コードは、unused 属性の適用方法を示しています。

float4 main ( float4 coord0 :TEXCOORD0, [unused] float4 coord1 :TEXCOORD1 ) :COLOR { #i
fdef SHADER_2 return coord0 + coord1; #else return coord0; #endif }
    

関連項目
概念概念

HLSL 属性 (Xbox 360)
属性の構文

属性のカテゴリ
リファレンスリファレンス

HLSL 属性 (Xbox 360)
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xps (HLSL)
注注

この HLSL 属性は、Xbox 360 を対象とした開発時にのみ使用できます。

最後の vfetch 命令後にすべての頂点フェッチ処理が実行されるように指定します。この命令はオプションですが、コマンド プロセッサへ戻る遅延
を減らして頂点バッファを解放するために使用されます。

構文構文
[xps]

パラメータパラメータ

なし。

スコープスコープ

関数または任意のスコープに適用します。

関連項目
概念概念

HLSL 属性 (Xbox 360)
属性の構文

属性のカテゴリ
リファレンスリファレンス

HLSL 属性 (Xbox 360)

https://msdn.microsoft.com/ja-jp/library/bb313960(v=xnagamestudio.20).aspx
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.NET Compact Framework for Xbox 360
XNA Framework には .NET Compact Framework for Xbox 360 が付属しています。これは .NET Compact Framework を Xbox 360 ビ
デオ ゲーム/エンターテインメント システム用に設計し直したものです。 .NET Compact Framework for Xbox 360 には .NET Compact
Framework の一部が組み込まれており、Xbox 360 の能力を活かせるよう最適化されています。Windows ベースのゲーム機用に開発した
XNA Game Studio プロジェクトでは .NET Framework をすべて利用できますが、Xbox 360 用のプロジェクトは .NET Compact Framework
for Xbox 360 を使うようになっています。

このセクションでは、C# 言語と .NET Compact Framework for Xbox 360 による XNA Game Studio アプリケーション開発について説明しま
す。

このセクションには、以下のトピックが含まれています。このセクションには、以下のトピックが含まれています。
.NET Compact Framework for Xbox 360 でサポートされる名前空間およびクラス

.NET Compact Framework for Xbox 360 でサポートされる名前空間、型、メンバを確認する方法を説明します。
.NET Compact Framework for Xbox 360 への追加項目

.NET Compact Framework for Xbox 360 に固有の名前空間、型、およびメンバを識別します。
.NET Compact Framework for Xbox 360 のスレッド プール

.NET Compact Framework for Xbox 360 のスレッド プールの使い方について説明します。
.NET Compact Framework for Xbox 360 の名前空間、型、およびメンバ
コンソールの言語やロケールと、.NET Compact Framework for Xbox 360 のマネージ カルチャとの対応を説明します。

XNA Framework Remote Performance Monitor for Xbox 360 の使用
XNA Framework Remote Performance Monitor for Xbox 360 を使用したパフォーマンスの監視について説明します。
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.NET Compact Framework for Xbox 360 でサポートされる名前空間でサポートされる名前空間

およびクラスおよびクラス

.NET Compact Framework for Xbox 360 には .NET Compact Framework の名前空間、型、メンバのサブセットが実装されています。ここ
では、サブセットについて説明し、さらに特定のクラスまたはメンバのサポートを調べる方法について説明します。

サポートされている名前空間、型、およびメンバの確認サポートされている名前空間、型、およびメンバの確認

ある型やメンバが .NET Compact Framework for Xbox 360 でサポートされているかどうかは、次のような手段で確認してください。

オンライン資料 MSDN「.NET Framework Class Library」は、Xbox 360 でサポートされる型やメンバの記述を加えて更新されました。
該当するトピックのバージョン情報の項に、XNA Framework サポートについても記載されています。さらに、メンバの要約ページでは、
Xbox 360 でサポートされているメンバが、.NET Compact Framework アイコン  の後に 'XNA Framework 対応 (.NET Compact
Framework)' アイコン  で示されます。

トピック「名前空間、型、およびメンバ」に、.NET Compact Framework for Xbox 360 でサポートされる名前空間、型、メンバが列挙さ
れています。

Xbox 360 プロジェクトを操作している場合は、次の方法を使用して、サポートされている型およびメソッドを確認できます。

IntelliSense を使用すると、Xbox 360 プロジェクトで使用できる型およびメンバのみが表示されます。IntelliSense の詳細については、
「IntelliSense の使用方法」を参照してください。
Xbox 360 プロジェクト内でサポートされていない型またはメンバを使用すると、コンパイラ エラーが出力されます。

Windows 用の XNA Game Studio プロジェクトでは .NET Framework の型や名前空間がすべて使えますが、コードの移植性を高めるため
には、.NET Compact Framework for Xbox 360 でサポートされているもののみ使うようにした方がよいでしょう。これにより、Windows と
Xbox 360 の両方でコンパイルおよび実行できる、単一ソースのアプリケーションを作成するのが容易になります。

サポートされていないクラスサポートされていないクラス

以下の各セクションでは、.NET Compact Framework for Xbox 360 ではサポートされていない若干のクラスについて説明します。

.NET Compact Framework for Xbox 360 でサポートされている名前空間、型、メンバの一覧が、先の
「サポートされている名前空間、型、およびメンバの確認」に載っています。

.NET Compact Framework for Xbox 360 でのみ利用できる追加メンバには「.NET Compact Framework for Xbox 360 への追加項目」
に列挙されています。

注注

.NET Compact Framework は、それ自体が完全な .NET フレームワークのサブセットです。違いはここでは説明しません。必要に応じ、
「.NET Framework と異なる点」を参照してください。

ユーザーユーザー インターフェイスインターフェイス  クラスクラス

.NET Compact Framework for Xbox 360 には、System.Windows.Forms 名前空間およびこれに属するクラスはありません。XNA ゲームの
ユーザー インターフェイス要素は、Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間 名前空間 のクラスを使用して作成された 2D または 3D
グラッフィク (またはその両方) から構成されます。

通常、ゲームは、ゲームの一意な外観や操作法が適切に表現されない標準バージョンではなく、独自にカスタマイズされた一意なメニューおよ

びその他のユーザー インターフェイス要素を持ちます。

Web およびネットワークおよびネットワーク  クラスクラス

.NET Compact Framework for Xbox 360 には、System.Web 名前空間はありません。また、System.Net 名前空間は、そのごく一部のサ
ブセットしかありません。このサブセットに属する型やメンバを確認する方法については、先の

「サポートされている名前空間、型、およびメンバの確認」を参照してください。

XNA Game Studio Express を使用して開発された Xbox 360 用のゲームは、システム リンクまたは Xbox Live を使用しないため、ネットワー
キング機能は必要でもなくサポートもされません。

関連項目
概念概念

.NET Compact Framework for Xbox 360

.NET Compact Framework for Xbox 360 の名前空間、型、およびメンバ

.NET Compact Framework for Xbox 360 への追加項目

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms229335.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/hcw1s69b.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/2weec7k5.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.windows.forms.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.web.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.net.aspx


.NET Framework と異なる点
IntelliSense の使用方法
リファレンスリファレンス

.NET Compact Framework for Xbox 360 の名前空間、型、およびメンバ

.NET Framework クラス ライブラリ (MSDN Online)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/2weec7k5.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/hcw1s69b.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms229335.aspx


XNA Game Studio 2.0

.NET Compact Framework for Xbox 360 の名前空間、型、およびメの名前空間、型、およびメ

ンバンバ

このトピックでは、.NET Compact Framework for Xbox 360 でサポートされるすべての名前空間、型、およびメンバの一覧を示します。

この一覧から、サポートされているメンバを調べたり、特定のメンバを検索したりできます。メンバを検索するには、このトピック ウィンドウ内でクリッ
クし、Ctrl キーを押しながら F キーを押します。

それぞれの型またはメンバのリンクをクリックすると、対応する MSDN のオンライン ドキュメントにジャンプします。MSDN の
.NET Framework クラス ライブラリ のオンライン ドキュメントは、Xbox 360 でサポートされる型およびメンバが示されるように更新されています。
それらのトピック内のバージョン情報には、XNA Framework のサポートが示されています。さらに、メンバの要約ページでは、Xbox 360 でサポー
トされているメンバが、.NET Compact Framework アイコン  の後に 'XNA Framework 対応 (.NET Compact Framework)' アイコン  で
示されます。

詳細については、以下を参照してください。 .NET Compact Framework for Xbox 360 でサポートされる名前空間およびクラス

名前空間名前空間

.NET Compact Framework for Xbox 360 には、以下のツールが収録されています。

   システム 
   System.CodeDom.Compiler 
   System.Collections 
   System.Collections.Generic 
   System.Collections.ObjectModel 
   System.Collections.Specialized 
   System.ComponentModel 
   System.Configuration.Assemblies 
   System.Diagnostics 
   System.Diagnostics.CodeAnalysis 
   System.Globalization 
   System.IO 
   System.Net 
   System.Reflection 
   System.Resources 
   System.Runtime.CompilerServices 
   System.Runtime.InteropServices 
   System.Runtime.Serialization 
   System.Security 
   System.Security.Permissions 
   System.Security.Policy 
   System.Text 
   System.Text.RegularExpressions 
   System.Threading 
   System.Xml 
   System.Xml.Schema 
   System.Xml.Serialization 
   System.Xml.XPath 
   System.Xml.Xsl 
    
   (これらのリンクをクリックすると、以下の一覧内の対応する名前空間にジャンプします。)

名前空間、型、およびメンバ名前空間、型、およびメンバ

.NET Compact Framework for Xbox 360 では、以下の名前空間、型、およびメンバがサポートされます。

注注

この長い一覧のサイズを制限するために、明示的なインターフェイス実装およびオーバーロードは省略されています。

注注

Microsoft Document Explorer で新しいタブ内のリンクを開くには、Shift キーを押しながらリンクをクリックします。

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms229335.aspx


System 名前空間
   
   System.Action<T> デリゲート 
   
   System.Activator クラス
      [Activator メソッド] 
         Activator.CreateInstance 
   
   System.AppDomain クラス
      [AppDomain メソッド] 
         AppDomain.CreateDomain 
         AppDomain.ExecuteAssembly 
         AppDomain.ToString 
         AppDomain.Unload 
      [AppDomain プロパティ] 
         AppDomain.CurrentDomain 
         AppDomain.FriendlyName 
      [AppDomain イベント] 
         AppDomain.UnhandledException 
   
   System.AppDomainManager クラス
      AppDomainManager.AppDomainManager 
      [AppDomainManager メソッド] 
         AppDomainManager.InitializeNewDomain 
      [AppDomainManager プロパティ] 
         AppDomainManager.InitializationFlags 
   
   System.AppDomainManagerInitializationOptions 列挙型 
   
   System.AppDomainSetup クラス
      AppDomainSetup.AppDomainSetup 
   
   System.AppDomainUnloadedException クラス
      AppDomainUnloadedException.AppDomainUnloadedException 
   
   System.ApplicationException クラス
      ApplicationException.ApplicationException 
   
   System.ArgumentException クラス
      ArgumentException.ArgumentException 
   
   System.ArgumentNullException クラス
      ArgumentNullException.ArgumentNullException 
   
   System.ArgumentOutOfRangeException クラス
      ArgumentOutOfRangeException.ArgumentOutOfRangeException 
   
   System.ArithmeticException クラス
      ArithmeticException.ArithmeticException 
   
   System.Array クラス
      [Array メソッド] 
         Array.BinarySearch 
         Array.Clear 
         Array.Clone 
         Array.Copy 
         Array.CopyTo 
         Array.CreateInstance 
         Array.GetEnumerator 

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/018hxwa8.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.activator.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.activator_methods.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.activator.createinstance.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.appdomain.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.appdomain_methods.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.appdomain.createdomain.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.appdomain.executeassembly.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.appdomain.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.appdomain.unload.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.appdomain_properties.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.appdomain.currentdomain.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.appdomain.friendlyname.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/1dw188c1.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.appdomain.unhandledexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.appdomainmanager.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.appdomainmanager.appdomainmanager.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.appdomainmanager_methods.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.appdomainmanager.initializenewdomain.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.appdomainmanager_properties.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.appdomainmanager.initializationflags.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.appdomainmanagerinitializationoptions.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.appdomainsetup.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/k5aty0zb.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.appdomainunloadedexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.appdomainunloadedexception.appdomainunloadedexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.applicationexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.applicationexception.applicationexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.argumentoutofrangeexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.arithmeticexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.arithmeticexception.arithmeticexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.array.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.array_methods.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.array.binarysearch.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.array.clear.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.array.clone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.array.copy.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/06x742cw.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.array.createinstance.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.array.getenumerator.aspx


         Array.GetLength 
         Array.GetLowerBound 
         Array.GetUpperBound 
         Array.GetValue 
         Array.IndexOf 
         Array.Initialize 
         Array.LastIndexOf 
         Array.Resize<T> 
         Array.Reverse 
         Array.SetValue 
         Array.Sort 
         Array.TrueForAll<T> 
      [Array プロパティ] 
         Array.IsFixedSize 
         Array.IsReadOnly 
         Array.IsSynchronized 
         Array.Length 
         Array.Rank 
         Array.SyncRoot 
   
   System.ArraySegment<T> 構造体
      ArraySegment<T>.ArraySegment<T> 
      [ArraySegment<T> メソッド] 
         ArraySegment<T>.Equals 
         ArraySegment<T>.GetHashCode 
         ArraySegment<T>.op_Equality 
         ArraySegment<T>.op_Inequality 
      [ArraySegment<T> プロパティ] 
         ArraySegment<T>.Array 
         ArraySegment<T>.Count 
         ArraySegment<T>.Offset 
   
   System.ArrayTypeMismatchException クラス
      ArrayTypeMismatchException.ArrayTypeMismatchException 
   
   System.AsyncCallback デリゲート 
   
   System.Attribute クラス
      Attribute.Attribute 
      [Attribute メソッド] 
         Attribute.Equals 
         Attribute.GetCustomAttribute 
         Attribute.GetCustomAttributes 
         Attribute.GetHashCode 
         Attribute.IsDefined 
         Attribute.Match 
   
   System.AttributeTargets 列挙型 
   
   System.AttributeUsageAttribute クラス
      AttributeUsageAttribute.AttributeUsageAttribute 
      [AttributeUsageAttribute プロパティ] 
         AttributeUsageAttribute.AllowMultiple 
         AttributeUsageAttribute.Inherited 
         AttributeUsageAttribute.ValidOn 
   
   System.BadImageFormatException クラス
      BadImageFormatException.BadImageFormatException 
   
   System.BitConverter クラス
      [BitConverter フィールド] 
         BitConverter.IsLittleEndian 

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.array.getlength.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.array.getlowerbound.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.array.getupperbound.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.array.getvalue.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.array.indexof.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.array.initialize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.array.lastindexof.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/1ffy6686.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.array.reverse.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.array.setvalue.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.array.sort.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/x2kykt9x.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.array_properties.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.array.isfixedsize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.array.isreadonly.aspx
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http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/1hsbd92d.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/4f47hffe.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/b6333zf7.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms130849.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms130853.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms130854.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms130855.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/d8db0xtd.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/hetzw6es.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w5f2ct4c.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/sc7wdds4.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.arraytypemismatchexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.arraytypemismatchexception.arraytypemismatchexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.asynccallback.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute_methods.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.equals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.getcustomattribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.getcustomattributes.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.isdefined.aspx
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http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attributeusageattribute.aspx
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http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attributeusageattribute.allowmultiple.aspx
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http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/5ktcwcf9.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.bitconverter.islittleendian.aspx


      [BitConverter メソッド] 
         BitConverter.GetBytes 
         BitConverter.ToBoolean 
         BitConverter.ToChar 
         BitConverter.ToDouble 
         BitConverter.ToInt16 
         BitConverter.ToInt32 
         BitConverter.ToInt64 
         BitConverter.ToSingle 
         BitConverter.ToString 
         BitConverter.ToUInt16 
         BitConverter.ToUInt32 
         BitConverter.ToUInt64 
   
   System.Boolean 構造体
      [Boolean フィールド] 
         Boolean.FalseString 
         Boolean.TrueString 
      [Boolean メソッド] 
         Boolean.CompareTo 
         Boolean.Equals 
         Boolean.GetHashCode 
         Boolean.GetTypeCode 
         Boolean.Parse 
         Boolean.ToString 
   
   System.Buffer クラス
      [Buffer メソッド] 
         Buffer.BlockCopy 
         Buffer.ByteLength 
         Buffer.GetByte 
         Buffer.SetByte 
   
   System.Byte 構造体
      [Byte フィールド] 
         Byte.MaxValue 
         Byte.MinValue 
      [Byte メソッド] 
         Byte.CompareTo 
         Byte.Equals 
         Byte.GetHashCode 
         Byte.GetTypeCode 
         Byte.Parse 
         Byte.ToString 
   
   System.CannotUnloadAppDomainException クラス
      CannotUnloadAppDomainException.CannotUnloadAppDomainException 
   
   System.Char 構造体
      [Char フィールド] 
         Char.MaxValue 
         Char.MinValue 
      [Char メソッド] 
         Char.CompareTo 
         Char.Equals 
         Char.GetHashCode 
         Char.GetNumericValue 
         Char.GetTypeCode 
         Char.GetUnicodeCategory 
         Char.IsControl 
         Char.IsDigit 
         Char.IsLetter 

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.bitconverter_methods.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.bitconverter.getbytes.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.bitconverter.toboolean.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.bitconverter.tochar.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.bitconverter.todouble.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.bitconverter.toint16.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.bitconverter.toint32.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.bitconverter.toint64.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.bitconverter.tosingle.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.bitconverter.tostring.aspx
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http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.boolean.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/k72hd871.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.boolean.falsestring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.boolean.truestring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.boolean_methods.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.boolean.compareto.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.boolean.equals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.boolean.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.boolean.gettypecode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.boolean.parse.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.boolean.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.buffer.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.buffer_methods.aspx
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http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.char.equals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.char.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.char.getnumericvalue.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.char.gettypecode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.char.getunicodecategory.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.char.iscontrol.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.char.isdigit.aspx
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         Char.IsLetterOrDigit 
         Char.IsLower 
         Char.IsNumber 
         Char.IsPunctuation 
         Char.IsSeparator 
         Char.IsSurrogate 
         Char.IsSurrogatePair 
         Char.IsSymbol 
         Char.IsUpper 
         Char.IsWhiteSpace 
         Char.ToLower 
         Char.ToLowerInvariant 
         Char.ToString 
         Char.ToUpper 
   
   System.CharEnumerator クラス
      [CharEnumerator メソッド] 
         CharEnumerator.Clone 
         CharEnumerator.MoveNext 
         CharEnumerator.Reset 
      [CharEnumerator プロパティ] 
         CharEnumerator.Current 
   
   System.CLSCompliantAttribute クラス
      CLSCompliantAttribute.CLSCompliantAttribute 
      [CLSCompliantAttribute プロパティ] 
         CLSCompliantAttribute.IsCompliant 
   
   System.Comparison<T> デリゲート 
   
   System.Console クラス
      [Console メソッド] 
         Console.ReadLine 
         Console.SetError 
         Console.SetIn 
         Console.SetOut 
         Console.Write 
         Console.WriteLine 
      [Console プロパティ] 
         Console.Error 
         Console.In 
         Console.Out 
   
   System.Convert クラス
      [Convert フィールド] 
         Convert.DBNull 
      [Convert メソッド] 
         Convert.ChangeType 
         Convert.FromBase64CharArray 
         Convert.FromBase64String 
         Convert.GetTypeCode 
         Convert.IsDBNull 
         Convert.ToBase64CharArray 
         Convert.ToBase64String 
         Convert.ToBoolean 
         Convert.ToByte 
         Convert.ToChar 
         Convert.ToDateTime 
         Convert.ToDecimal 
         Convert.ToDouble 
         Convert.ToInt16 
         Convert.ToInt32 
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http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.char.issymbol.aspx
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         Convert.ToInt64 
         Convert.ToSByte 
         Convert.ToSingle 
         Convert.ToString 
         Convert.ToUInt16 
         Convert.ToUInt32 
         Convert.ToUInt64 
   
   System.Converter<TInput><TOutput> デリゲート 
   
   System.DateTime 構造体
      DateTime.DateTime 
      [DateTime フィールド] 
         DateTime.MaxValue 
         DateTime.MinValue 
      [DateTime メソッド] 
         DateTime.Add 
         DateTime.AddDays 
         DateTime.AddHours 
         DateTime.AddMilliseconds 
         DateTime.AddMinutes 
         DateTime.AddMonths 
         DateTime.AddSeconds 
         DateTime.AddTicks 
         DateTime.AddYears 
         DateTime.Compare 
         DateTime.CompareTo 
         DateTime.DaysInMonth 
         DateTime.Equals 
         DateTime.FromFileTime 
         DateTime.FromFileTimeUtc 
         DateTime.FromOADate 
         DateTime.GetDateTimeFormats 
         DateTime.GetHashCode 
         DateTime.GetTypeCode 
         DateTime.IsDaylightSavingTime 
         DateTime.IsLeapYear 
         DateTime.op_Addition 
         DateTime.op_Equality 
         DateTime.op_GreaterThan 
         DateTime.op_GreaterThanOrEqual 
         DateTime.op_Inequality 
         DateTime.op_LessThan 
         DateTime.op_LessThanOrEqual 
         DateTime.op_Subtraction 
         DateTime.Parse 
         DateTime.ParseExact 
         DateTime.SpecifyKind 
         DateTime.Subtract 
         DateTime.ToFileTime 
         DateTime.ToFileTimeUtc 
         DateTime.ToLocalTime 
         DateTime.ToLongDateString 
         DateTime.ToLongTimeString 
         DateTime.ToOADate 
         DateTime.ToShortDateString 
         DateTime.ToShortTimeString 
         DateTime.ToString 
         DateTime.ToUniversalTime 
      [DateTime プロパティ] 
         DateTime.Date 
         DateTime.Day 
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         DateTime.DayOfWeek 
         DateTime.DayOfYear 
         DateTime.Hour 
         DateTime.Kind 
         DateTime.Millisecond 
         DateTime.Minute 
         DateTime.Month 
         DateTime.Now 
         DateTime.Second 
         DateTime.Ticks 
         DateTime.TimeOfDay 
         DateTime.Today 
         DateTime.UtcNow 
         DateTime.Year 
   
   System.DateTimeKind 列挙型 
   
   System.DayOfWeek 列挙型 
   
   System.DBNull クラス
      [DBNull フィールド] 
         DBNull.Value 
      [DBNull メソッド] 
         DBNull.GetTypeCode 
         DBNull.ToString 
   
   System.Decimal 構造体
      Decimal.Decimal 
      [Decimal フィールド] 
         Decimal.MaxValue 
         Decimal.MinusOne 
         Decimal.MinValue 
         Decimal.One 
         Decimal.Zero 
      [Decimal メソッド] 
         Decimal.Add 
         Decimal.Compare 
         Decimal.CompareTo 
         Decimal.Divide 
         Decimal.Equals 
         Decimal.Floor 
         Decimal.GetBits 
         Decimal.GetHashCode 
         Decimal.GetTypeCode 
         Decimal.Multiply 
         Decimal.Negate 
         Decimal.op_Addition 
         Decimal.op_Decrement 
         Decimal.op_Division 
         Decimal.op_Equality 
         Decimal.op_Explicit 
         Decimal.op_GreaterThan 
         Decimal.op_GreaterThanOrEqual 
         Decimal.op_Implicit 
         Decimal.op_Increment 
         Decimal.op_Inequality 
         Decimal.op_LessThan 
         Decimal.op_LessThanOrEqual 
         Decimal.op_Modulus 
         Decimal.op_Multiply 
         Decimal.op_Subtraction 
         Decimal.op_UnaryNegation 
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         Decimal.op_UnaryPlus 
         Decimal.Parse 
         Decimal.Remainder 
         Decimal.Round 
         Decimal.Subtract 
         Decimal.ToByte 
         Decimal.ToDouble 
         Decimal.ToInt16 
         Decimal.ToInt32 
         Decimal.ToInt64 
         Decimal.ToSByte 
         Decimal.ToSingle 
         Decimal.ToString 
         Decimal.ToUInt16 
         Decimal.ToUInt32 
         Decimal.ToUInt64 
         Decimal.Truncate 
   
   System.Delegate クラス
      [Delegate メソッド] 
         Delegate.Clone 
         Delegate.Combine 
         Delegate.CombineImpl 
         Delegate.Equals 
         Delegate.Finalize 
         Delegate.GetHashCode 
         Delegate.GetInvocationList 
         Delegate.op_Equality 
         Delegate.op_Inequality 
         Delegate.Remove 
         Delegate.RemoveImpl 
   
   System.DivideByZeroException クラス
      DivideByZeroException.DivideByZeroException 
   
   System.Double 構造体
      [Double フィールド] 
         Double.Epsilon 
         Double.MaxValue 
         Double.MinValue 
         Double.NaN 
         Double.NegativeInfinity 
         Double.PositiveInfinity 
      [Double メソッド] 
         Double.CompareTo 
         Double.Equals 
         Double.GetHashCode 
         Double.GetTypeCode 
         Double.IsInfinity 
         Double.IsNaN 
         Double.IsNegativeInfinity 
         Double.IsPositiveInfinity 
         Double.Parse 
         Double.ToString 
   
   System.EntryPointNotFoundException クラス
      EntryPointNotFoundException.EntryPointNotFoundException 
   
   System.Enum 構造体
      Enum.Enum 
      [Enum メソッド] 
         Enum.CompareTo 
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         Enum.Equals 
         Enum.GetHashCode 
         Enum.GetTypeCode 
         Enum.GetUnderlyingType 
         Enum.IsDefined 
         Enum.Parse 
         Enum.ToObject 
         Enum.ToString 
   
   System.Environment クラス
      [Environment メソッド] 
         Environment.GetFolderPath 
      [Environment プロパティ] 
         Environment.OSVersion 
         Environment.ProcessorCount 
         Environment.TickCount 
         Environment.Version 
   
   System.Environment.SpecialFolder 列挙型 
   
   System.EventArgs クラス
      EventArgs.EventArgs 
      [EventArgs フィールド] 
         EventArgs.Empty 
   
   System.EventHandler デリゲート 
   
   System.EventHandler<TEventArgs> デリゲート 
   
   System.Exception クラス
      Exception.Exception 
      [Exception メソッド] 
         Exception.GetBaseException 
         Exception.ToString 
      [Exception プロパティ] 
         Exception.HResult 
         Exception.InnerException 
         Exception.Message 
         Exception.StackTrace 
   
   System.FlagsAttribute クラス
      FlagsAttribute.FlagsAttribute 
   
   System.FormatException クラス
      FormatException.FormatException 
   
   System.GC クラス
      [GC メソッド] 
         GC.Collect 
         GC.GetTotalMemory 
         GC.KeepAlive 
         GC.ReRegisterForFinalize 
         GC.SuppressFinalize 
         GC.WaitForPendingFinalizers 
      [GC プロパティ] 
         GC.MaxGeneration 
   
   System.Guid 構造体
      Guid.Guid 
      [Guid フィールド] 
         Guid.Empty 
      [Guid メソッド] 
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         Guid.CompareTo 
         Guid.Equals 
         Guid.GetHashCode 
         Guid.NewGuid 
         Guid.op_Equality 
         Guid.op_Inequality 
         Guid.ToByteArray 
         Guid.ToString 
   
   System.IAsyncResult インターフェイス
      [IAsyncResult プロパティ] 
         IAsyncResult.AsyncState 
         IAsyncResult.AsyncWaitHandle 
         IAsyncResult.CompletedSynchronously 
         IAsyncResult.IsCompleted 
   
   System.ICloneable インターフェイス
      [ICloneable メソッド] 
         ICloneable.Clone 
   
   System.IComparable インターフェイス
      [IComparable メソッド] 
         IComparable.CompareTo 
   
   System.IComparable<T> インターフェイス
      [IComparable<T> メソッド] 
         IComparable<T>.CompareTo 
   
   System.IConvertible インターフェイス
      [IConvertible メソッド] 
         IConvertible.GetTypeCode 
         IConvertible.ToBoolean 
         IConvertible.ToByte 
         IConvertible.ToChar 
         IConvertible.ToDateTime 
         IConvertible.ToDecimal 
         IConvertible.ToDouble 
         IConvertible.ToInt16 
         IConvertible.ToInt32 
         IConvertible.ToInt64 
         IConvertible.ToSByte 
         IConvertible.ToSingle 
         IConvertible.ToString 
         IConvertible.ToType 
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      [ICustomFormatter メソッド] 
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      [IDisposable メソッド] 
         IDisposable.Dispose 
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      [IEquatable<T> メソッド] 
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         IFormatProvider.GetFormat 
   
   System.IFormattable インターフェイス
      [IFormattable メソッド] 
         IFormattable.ToString 
   
   System.IndexOutOfRangeException クラス
      IndexOutOfRangeException.IndexOutOfRangeException 
   
   System.Int16 構造体
      [Int16 フィールド] 
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         Int16.MinValue 
      [Int16 メソッド] 
         Int16.CompareTo 
         Int16.Equals 
         Int16.GetHashCode 
         Int16.GetTypeCode 
         Int16.Parse 
         Int16.ToString 
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         Int32.MinValue 
      [Int32 メソッド] 
         Int32.CompareTo 
         Int32.Equals 
         Int32.GetHashCode 
         Int32.GetTypeCode 
         Int32.Parse 
         Int32.ToString 
   
   System.Int64 構造体
      [Int64 フィールド] 
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      [IntPtr メソッド] 
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         IntPtr.op_Equality 
         IntPtr.op_Explicit 
         IntPtr.op_Inequality 
         IntPtr.ToInt32 
         IntPtr.ToInt64 
         IntPtr.ToPointer 
         IntPtr.ToString 
      [IntPtr プロパティ] 
         IntPtr.Size 
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      InvalidCastException.InvalidCastException 
   
   System.InvalidOperationException クラス
      InvalidOperationException.InvalidOperationException 
   
   System.InvalidProgramException クラス
      InvalidProgramException.InvalidProgramException 
   
   System.IServiceProvider インターフェイス
      [IServiceProvider メソッド] 
         IServiceProvider.GetService 
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      MarshalByRefObject.MarshalByRefObject 
   
   System.Math クラス
      [Math フィールド] 
         Math.E 
         Math.PI 
      [Math メソッド] 
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      MissingMethodException.MissingMethodException 
   
   System.MulticastDelegate クラス
      [MulticastDelegate メソッド] 
         MulticastDelegate.CombineImpl 
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         MulticastDelegate.GetHashCode 
         MulticastDelegate.GetInvocationList 
         MulticastDelegate.op_Equality 
         MulticastDelegate.op_Inequality 
         MulticastDelegate.RemoveImpl 
   
   System.MulticastNotSupportedException クラス
      MulticastNotSupportedException.MulticastNotSupportedException 
   
   System.NotImplementedException クラス
      NotImplementedException.NotImplementedException 
   
   System.NotSupportedException クラス
      NotSupportedException.NotSupportedException 
   
   System.Nullable クラス
      [Nullable メソッド] 
         Nullable.Compare<T> 
         Nullable.Equals<T> 
         Nullable.GetUnderlyingType 
   
   System.Nullable<T> 構造体
      Nullable<T>.Nullable<T> 
      [Nullable<T> メソッド] 
         Nullable<T>.Equals 
         Nullable<T>.GetHashCode 
         Nullable<T>.GetValueOrDefault 
         Nullable<T>.op_Explicit 
         Nullable<T>.op_Implicit 
         Nullable<T>.ToString 
      [Nullable<T> プロパティ] 
         Nullable<T>.HasValue 
         Nullable<T>.Value 
   
   System.NullReferenceException クラス
      NullReferenceException.NullReferenceException 
   
   System.Object クラス
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   System.ObjectDisposedException クラス
      ObjectDisposedException.ObjectDisposedException 
      [ObjectDisposedException プロパティ] 
         ObjectDisposedException.ObjectName 
   
   System.ObsoleteAttribute クラス
      ObsoleteAttribute.ObsoleteAttribute 
      [ObsoleteAttribute プロパティ] 
         ObsoleteAttribute.IsError 
         ObsoleteAttribute.Message 
   
   System.OperatingSystem クラス
      OperatingSystem.OperatingSystem 
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      [OperatingSystem メソッド] 
         OperatingSystem.Clone 
         OperatingSystem.ToString 
      [OperatingSystem プロパティ] 
         OperatingSystem.Platform 
         OperatingSystem.Version 
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      OutOfMemoryException.OutOfMemoryException 
   
   System.OverflowException クラス
      OverflowException.OverflowException 
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      ParamArrayAttribute.ParamArrayAttribute 
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   System.PlatformNotSupportedException クラス
      PlatformNotSupportedException.PlatformNotSupportedException 
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   System.Random クラス
      Random.Random 
      [Random メソッド] 
         Random.Next 
         Random.NextBytes 
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         Random.Sample 
   
   System.RankException クラス
      RankException.RankException 
   
   System.RuntimeFieldHandle 構造体
      [RuntimeFieldHandle プロパティ] 
         RuntimeFieldHandle.Value 
   
   System.RuntimeMethodHandle 構造体
      [RuntimeMethodHandle プロパティ] 
         RuntimeMethodHandle.Value 
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   System.SerializableAttribute クラス
      SerializableAttribute.SerializableAttribute 
   
   System.Single 構造体
      [Single フィールド] 
         Single.Epsilon 
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   System.TypeCode 列挙型 
   
   System.TypedReference 構造体 
   
   System.TypeLoadException クラス
      TypeLoadException.TypeLoadException 
   
   System.UInt16 構造体
      [UInt16 フィールド] 
         UInt16.MaxValue 
         UInt16.MinValue 
      [UInt16 メソッド] 
         UInt16.CompareTo 
         UInt16.Equals 
         UInt16.GetHashCode 
         UInt16.GetTypeCode 
         UInt16.Parse 
         UInt16.ToString 
   
   System.UInt32 構造体
      [UInt32 フィールド] 
         UInt32.MaxValue 
         UInt32.MinValue 
      [UInt32 メソッド] 
         UInt32.CompareTo 
         UInt32.Equals 
         UInt32.GetHashCode 
         UInt32.GetTypeCode 
         UInt32.Parse 
         UInt32.ToString 
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         UInt64.MaxValue 
         UInt64.MinValue 
      [UInt64 メソッド] 
         UInt64.CompareTo 
         UInt64.Equals 
         UInt64.GetHashCode 
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         UInt64.Parse 
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   System.UIntPtr 構造体
      UIntPtr.UIntPtr 
      [UIntPtr フィールド] 
         UIntPtr.Zero 
      [UIntPtr メソッド] 
         UIntPtr.Equals 
         UIntPtr.GetHashCode 
         UIntPtr.op_Equality 
         UIntPtr.op_Explicit 
         UIntPtr.op_Inequality 
         UIntPtr.ToPointer 
         UIntPtr.ToString 
         UIntPtr.ToUInt32 
         UIntPtr.ToUInt64 
      [UIntPtr プロパティ] 
         UIntPtr.Size 
   
   System.UnauthorizedAccessException クラス
      UnauthorizedAccessException.UnauthorizedAccessException 
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   System.UnhandledExceptionEventArgs クラス
      UnhandledExceptionEventArgs.UnhandledExceptionEventArgs 
      [UnhandledExceptionEventArgs プロパティ] 
         UnhandledExceptionEventArgs.ExceptionObject 
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      WeakReference.WeakReference 
      [WeakReference メソッド] 
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      [BitArray プロパティ] 
         BitArray.Count 
         BitArray.IsReadOnly 
         BitArray.IsSynchronized 
         BitArray.Item 
         BitArray.Length 
         BitArray.SyncRoot 
   
   System.Collections.CaseInsensitiveComparer クラス
      CaseInsensitiveComparer.CaseInsensitiveComparer 
      [CaseInsensitiveComparer メソッド] 
         CaseInsensitiveComparer.Compare 
      [CaseInsensitiveComparer プロパティ] 
         CaseInsensitiveComparer.Default 
         CaseInsensitiveComparer.DefaultInvariant 
   
   System.Collections.CaseInsensitiveHashCodeProvider クラス
      CaseInsensitiveHashCodeProvider.CaseInsensitiveHashCodeProvider 
      [CaseInsensitiveHashCodeProvider メソッド] 
         CaseInsensitiveHashCodeProvider.GetHashCode 
      [CaseInsensitiveHashCodeProvider プロパティ] 
         CaseInsensitiveHashCodeProvider.Default 
         CaseInsensitiveHashCodeProvider.DefaultInvariant 
   
   System.Collections.CollectionBase クラス
      CollectionBase.CollectionBase 
      [CollectionBase メソッド] 
         CollectionBase.Clear 
         CollectionBase.GetEnumerator 
         CollectionBase.OnClear 
         CollectionBase.OnClearComplete 
         CollectionBase.OnInsert 
         CollectionBase.OnInsertComplete 
         CollectionBase.OnRemove 
         CollectionBase.OnRemoveComplete 
         CollectionBase.OnSet 
         CollectionBase.OnSetComplete 
         CollectionBase.OnValidate 
         CollectionBase.RemoveAt 
      [CollectionBase プロパティ] 
         CollectionBase.Capacity 
         CollectionBase.Count 
         CollectionBase.InnerList 
         CollectionBase.List 
   
   System.Collections.Comparer クラス
      Comparer.Comparer 
      [Comparer フィールド] 
         Comparer.Default 
         Comparer.DefaultInvariant 
      [Comparer メソッド] 
         Comparer.Compare 
   
   System.Collections.DictionaryEntry 構造体
      DictionaryEntry.DictionaryEntry 
      [DictionaryEntry プロパティ] 
         DictionaryEntry.Key 
         DictionaryEntry.Value 
   
   System.Collections.Hashtable クラス
      Hashtable.Hashtable 
      [Hashtable メソッド] 

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.collections.bitarray_properties.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.collections.bitarray.count.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.collections.bitarray.isreadonly.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.collections.bitarray.issynchronized.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.collections.bitarray.item.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.collections.bitarray.length.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.collections.bitarray.syncroot.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.collections.caseinsensitivecomparer.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.collections.caseinsensitivecomparer.caseinsensitivecomparer.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.collections.caseinsensitivecomparer_methods.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.collections.caseinsensitivecomparer.compare.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.collections.caseinsensitivecomparer_properties.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.collections.caseinsensitivecomparer.default.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.collections.caseinsensitivecomparer.defaultinvariant.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.collections.caseinsensitivehashcodeprovider.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.collections.caseinsensitivehashcodeprovider.caseinsensitivehashcodeprovider.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.collections.caseinsensitivehashcodeprovider_methods.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.collections.caseinsensitivehashcodeprovider.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.collections.caseinsensitivehashcodeprovider_properties.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.collections.caseinsensitivehashcodeprovider.default.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.collections.caseinsensitivehashcodeprovider.defaultinvariant.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.collections.collectionbase.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.collections.collectionbase.collectionbase.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.collections.collectionbase_methods.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.collections.collectionbase.clear.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.collections.collectionbase.getenumerator.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.collections.collectionbase.onclear.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.collections.collectionbase.onclearcomplete.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.collections.collectionbase.oninsert.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.collections.collectionbase.oninsertcomplete.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.collections.collectionbase.onremove.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.collections.collectionbase.onremovecomplete.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.collections.collectionbase.onset.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.collections.collectionbase.onsetcomplete.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.collections.collectionbase.onvalidate.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.collections.collectionbase.removeat.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.collections.collectionbase_properties.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.collections.collectionbase.capacity.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.collections.collectionbase.count.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.collections.collectionbase.innerlist.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.collections.collectionbase.list.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.collections.comparer.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.collections.comparer.comparer.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/1wa7kx54.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.collections.comparer.default.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.collections.comparer.defaultinvariant.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.collections.comparer_methods.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.collections.comparer.compare.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.collections.dictionaryentry.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.collections.dictionaryentry.dictionaryentry.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.collections.dictionaryentry_properties.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.collections.dictionaryentry.key.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.collections.dictionaryentry.value.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.collections.hashtable.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.collections.hashtable.hashtable.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.collections.hashtable_methods.aspx


         Hashtable.Add 
         Hashtable.Clear 
         Hashtable.Clone 
         Hashtable.Contains 
         Hashtable.ContainsKey 
         Hashtable.ContainsValue 
         Hashtable.CopyTo 
         Hashtable.GetEnumerator 
         Hashtable.GetHash 
         Hashtable.KeyEquals 
         Hashtable.Remove 
         Hashtable.Synchronized 
      [Hashtable プロパティ] 
         Hashtable.comparer 
         Hashtable.Count 
         Hashtable.EqualityComparer 
         Hashtable.hcp 
         Hashtable.IsFixedSize 
         Hashtable.IsReadOnly 
         Hashtable.IsSynchronized 
         Hashtable.Item 
         Hashtable.Keys 
         Hashtable.SyncRoot 
         Hashtable.Values 
   
   System.Collections.ICollection インターフェイス
      [ICollection メソッド] 
         ICollection.CopyTo 
      [ICollection プロパティ] 
         ICollection.Count 
         ICollection.IsSynchronized 
         ICollection.SyncRoot 
   
   System.Collections.IComparer インターフェイス
      [IComparer メソッド] 
         IComparer.Compare 
   
   System.Collections.IDictionary インターフェイス
      [IDictionary メソッド] 
         IDictionary.Add 
         IDictionary.Clear 
         IDictionary.Contains 
         IDictionary.GetEnumerator 
         IDictionary.Remove 
      [IDictionary プロパティ] 
         IDictionary.IsFixedSize 
         IDictionary.IsReadOnly 
         IDictionary.Item 
         IDictionary.Keys 
         IDictionary.Values 
   
   System.Collections.IDictionaryEnumerator インターフェイス
      [IDictionaryEnumerator プロパティ] 
         IDictionaryEnumerator.Entry 
         IDictionaryEnumerator.Key 
         IDictionaryEnumerator.Value 
   
   System.Collections.IEnumerable インターフェイス
      [IEnumerable メソッド] 
         IEnumerable.GetEnumerator 
   
   System.Collections.IEnumerator インターフェイス
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      [IEnumerator メソッド] 
         IEnumerator.MoveNext 
         IEnumerator.Reset 
      [IEnumerator プロパティ] 
         IEnumerator.Current 
   
   System.Collections.IEqualityComparer インターフェイス
      [IEqualityComparer メソッド] 
         IEqualityComparer.Equals 
         IEqualityComparer.GetHashCode 
   
   System.Collections.IHashCodeProvider インターフェイス
      [IHashCodeProvider メソッド] 
         IHashCodeProvider.GetHashCode 
   
   System.Collections.IList インターフェイス
      [IList メソッド] 
         IList.Add 
         IList.Clear 
         IList.Contains 
         IList.IndexOf 
         IList.Insert 
         IList.Remove 
         IList.RemoveAt 
      [IList プロパティ] 
         IList.IsFixedSize 
         IList.IsReadOnly 
         IList.Item 
   
   System.Collections.Queue クラス
      Queue.Queue 
      [Queue メソッド] 
         Queue.Clear 
         Queue.Clone 
         Queue.Contains 
         Queue.CopyTo 
         Queue.Dequeue 
         Queue.Enqueue 
         Queue.GetEnumerator 
         Queue.Peek 
         Queue.ToArray 
         Queue.TrimToSize 
      [Queue プロパティ] 
         Queue.Count 
         Queue.IsSynchronized 
         Queue.SyncRoot 
   
   System.Collections.SortedList クラス
      SortedList.SortedList 
      [SortedList メソッド] 
         SortedList.Add 
         SortedList.Clear 
         SortedList.Clone 
         SortedList.Contains 
         SortedList.ContainsKey 
         SortedList.ContainsValue 
         SortedList.CopyTo 
         SortedList.GetByIndex 
         SortedList.GetEnumerator 
         SortedList.GetKey 
         SortedList.GetKeyList 
         SortedList.GetValueList 
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         SortedList.IndexOfKey 
         SortedList.IndexOfValue 
         SortedList.Remove 
         SortedList.RemoveAt 
         SortedList.SetByIndex 
         SortedList.Synchronized 
         SortedList.TrimToSize 
      [SortedList プロパティ] 
         SortedList.Capacity 
         SortedList.Count 
         SortedList.IsFixedSize 
         SortedList.IsReadOnly 
         SortedList.IsSynchronized 
         SortedList.Item 
         SortedList.Keys 
         SortedList.SyncRoot 
         SortedList.Values 
   
   System.Collections.Stack クラス
      Stack.Stack 
      [Stack メソッド] 
         Stack.Clear 
         Stack.Clone 
         Stack.Contains 
         Stack.CopyTo 
         Stack.GetEnumerator 
         Stack.Peek 
         Stack.Pop 
         Stack.Push 
         Stack.Synchronized 
         Stack.ToArray 
      [Stack プロパティ] 
         Stack.Count 
         Stack.IsSynchronized 
         Stack.SyncRoot 

System.Collections.Generic 名前空間
   
   System.Collections.Generic.Comparer<T> クラス
      Comparer<T>.Comparer<T> 
      [Comparer<T> メソッド] 
         Comparer<T>.Compare 
      [Comparer<T> プロパティ] 
         Comparer<T>.Default 
   
   System.Collections.Generic.Dictionary<TKey><TValue> クラス
      Dictionary<TKey><TValue>.Dictionary<TKey><TValue> 
      [Dictionary<TKey><TValue> メソッド] 
         Dictionary<TKey><TValue>.Add 
         Dictionary<TKey><TValue>.Clear 
         Dictionary<TKey><TValue>.ContainsKey 
         Dictionary<TKey><TValue>.ContainsValue 
         Dictionary<TKey><TValue>.GetEnumerator 
         Dictionary<TKey><TValue>.Remove 
         Dictionary<TKey><TValue>.TryGetValue 
      [Dictionary<TKey><TValue> プロパティ] 
         Dictionary<TKey><TValue>.Comparer 
         Dictionary<TKey><TValue>.Count 
         Dictionary<TKey><TValue>.Item 
         Dictionary<TKey><TValue>.Keys 
         Dictionary<TKey><TValue>.Values 
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   System.Collections.Generic.Dictionary<TKey><TValue>.Enumerator 構造体
      [Dictionary<TKey><TValue>.Enumerator メソッド] 
         Dictionary<TKey><TValue>.Enumerator.Dispose 
         Dictionary<TKey><TValue>.Enumerator.MoveNext 
      [Dictionary<TKey><TValue>.Enumerator プロパティ] 
         Dictionary<TKey><TValue>.Enumerator.Current 
   
   System.Collections.Generic.Dictionary<TKey><TValue>.KeyCollection クラス
      Dictionary<TKey><TValue>.KeyCollection.Dictionary<TKey><TValue>.KeyCollection 
      [Dictionary<TKey><TValue>.KeyCollection メソッド] 
         Dictionary<TKey><TValue>.KeyCollection.CopyTo 
         Dictionary<TKey><TValue>.KeyCollection.GetEnumerator 
      [Dictionary<TKey><TValue>.KeyCollection プロパティ] 
         Dictionary<TKey><TValue>.KeyCollection.Count 
   
   System.Collections.Generic.Dictionary<TKey><TValue>.KeyCollection.Enumerator 構造体
      [Dictionary<TKey><TValue>.KeyCollection.Enumerator メソッド] 
         Dictionary<TKey><TValue>.KeyCollection.Enumerator.Dispose 
         Dictionary<TKey><TValue>.KeyCollection.Enumerator.MoveNext 
      [Dictionary<TKey><TValue>.KeyCollection.Enumerator プロパティ] 
         Dictionary<TKey><TValue>.KeyCollection.Enumerator.Current 
   
   System.Collections.Generic.Dictionary<TKey><TValue>.ValueCollection クラス
      Dictionary<TKey><TValue>.ValueCollection.Dictionary<TKey><TValue>.ValueCollection 
      [Dictionary<TKey><TValue>.ValueCollection メソッド] 
         Dictionary<TKey><TValue>.ValueCollection.CopyTo 
         Dictionary<TKey><TValue>.ValueCollection.GetEnumerator 
      [Dictionary<TKey><TValue>.ValueCollection プロパティ] 
         Dictionary<TKey><TValue>.ValueCollection.Count 
   
   System.Collections.Generic.Dictionary<TKey><TValue>.ValueCollection.Enumerator 構造体
      [Dictionary<TKey><TValue>.ValueCollection.Enumerator メソッド] 
         Dictionary<TKey><TValue>.ValueCollection.Enumerator.Dispose 
         Dictionary<TKey><TValue>.ValueCollection.Enumerator.MoveNext 
      [Dictionary<TKey><TValue>.ValueCollection.Enumerator プロパティ] 
         Dictionary<TKey><TValue>.ValueCollection.Enumerator.Current 
   
   System.Collections.Generic.EqualityComparer<T> クラス
      EqualityComparer<T>.EqualityComparer<T> 
      [EqualityComparer<T> メソッド] 
         EqualityComparer<T>.Equals 
         EqualityComparer<T>.GetHashCode 
      [EqualityComparer<T> プロパティ] 
         EqualityComparer<T>.Default 
   
   System.Collections.Generic.ICollection<T> インターフェイス
      [ICollection<T> メソッド] 
         ICollection<T>.Add 
         ICollection<T>.Clear 
         ICollection<T>.Contains 
         ICollection<T>.CopyTo 
         ICollection<T>.Remove 
      [ICollection<T> プロパティ] 
         ICollection<T>.Count 
         ICollection<T>.IsReadOnly 
   
   System.Collections.Generic.IComparer<T> インターフェイス
      [IComparer<T> メソッド] 
         IComparer<T>.Compare 
   
   System.Collections.Generic.IDictionary<TKey><TValue> インターフェイス
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      [IDictionary<TKey><TValue> メソッド] 
         IDictionary<TKey><TValue>.Add 
         IDictionary<TKey><TValue>.ContainsKey 
         IDictionary<TKey><TValue>.Remove 
         IDictionary<TKey><TValue>.TryGetValue 
      [IDictionary<TKey><TValue> プロパティ] 
         IDictionary<TKey><TValue>.Item 
         IDictionary<TKey><TValue>.Keys 
         IDictionary<TKey><TValue>.Values 
   
   System.Collections.Generic.IEnumerable<T> インターフェイス
      [IEnumerable<T> メソッド] 
         IEnumerable<T>.GetEnumerator 
   
   System.Collections.Generic.IEnumerator<T> インターフェイス
      [IEnumerator<T> プロパティ] 
         IEnumerator<T>.Current 
   
   System.Collections.Generic.IEqualityComparer<T> インターフェイス
      [IEqualityComparer<T> メソッド] 
         IEqualityComparer<T>.Equals 
         IEqualityComparer<T>.GetHashCode 
   
   System.Collections.Generic.IList<T> インターフェイス
      [IList<T> メソッド] 
         IList<T>.IndexOf 
         IList<T>.Insert 
         IList<T>.RemoveAt 
      [IList<T> プロパティ] 
         IList<T>.Item 
   
   System.Collections.Generic.KeyNotFoundException クラス
      KeyNotFoundException.KeyNotFoundException 
   
   System.Collections.Generic.KeyValuePair<TKey><TValue> 構造体
      KeyValuePair<TKey><TValue>.KeyValuePair<TKey><TValue> 
      [KeyValuePair<TKey><TValue> メソッド] 
         KeyValuePair<TKey><TValue>.ToString 
      [KeyValuePair<TKey><TValue> プロパティ] 
         KeyValuePair<TKey><TValue>.Key 
         KeyValuePair<TKey><TValue>.Value 
   
   System.Collections.Generic.LinkedList<T> クラス
      LinkedList<T>.LinkedList<T> 
      [LinkedList<T> メソッド] 
         LinkedList<T>.AddAfter 
         LinkedList<T>.AddBefore 
         LinkedList<T>.AddFirst 
         LinkedList<T>.AddLast 
         LinkedList<T>.Clear 
         LinkedList<T>.Contains 
         LinkedList<T>.CopyTo 
         LinkedList<T>.Find 
         LinkedList<T>.FindLast 
         LinkedList<T>.GetEnumerator 
         LinkedList<T>.Remove 
         LinkedList<T>.RemoveFirst 
         LinkedList<T>.RemoveLast 
      [LinkedList<T> プロパティ] 
         LinkedList<T>.Count 
         LinkedList<T>.First 
         LinkedList<T>.Last 

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/8hyehyw5.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/cy7xta5e.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/htszx2dy.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/k8s489f0.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132143.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/e1x0zbfb.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/zyxt2e2h.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/1ebzfbyx.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/0yxt5h4s.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/9eekhta0.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ckzcawb8.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/s793z9y2.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/78dfe2yb.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/f76bffd1.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/58e146b7.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132151.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132153.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132154.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132155.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/5y536ey6.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/6ywykzh6.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/3w0148af.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/8zsfbxz8.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/c93ab5c9.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/hc0h48wd.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ewthkb10.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.collections.generic.keynotfoundexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.collections.generic.keynotfoundexception.keynotfoundexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/5tbh8a42.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/3db765db.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/3khwsc5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132164.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms310257.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms224760.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms224761.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/he2s3bh7.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/7ca2798z.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/kb834fyk.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/0hxfc7s5.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/hcw7zze8.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132170.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132175.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/wdcbyw41.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/dcahk87c.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ztszb8wx.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/99a4073e.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/k03z2s0t.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/3f2kh1bt.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/cwsxykxy.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132181.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132182.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/dbx16718.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/t56y0h99.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132187.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132188.aspx


   
   System.Collections.Generic.LinkedList<T>.Enumerator 構造体
      [LinkedList<T>.Enumerator メソッド] 
         LinkedList<T>.Enumerator.Dispose 
         LinkedList<T>.Enumerator.MoveNext 
      [LinkedList<T>.Enumerator プロパティ] 
         LinkedList<T>.Enumerator.Current 
   
   System.Collections.Generic.LinkedListNode<T> クラス
      LinkedListNode<T>.LinkedListNode<T> 
      [LinkedListNode<T> プロパティ] 
         LinkedListNode<T>.List 
         LinkedListNode<T>.Next 
         LinkedListNode<T>.Previous 
         LinkedListNode<T>.Value 
   
   System.Collections.Generic.List<T> クラス
      List<T>.List<T> 
      [List<T> メソッド] 
         List<T>.Add 
         List<T>.AddRange 
         List<T>.AsReadOnly 
         List<T>.BinarySearch 
         List<T>.Clear 
         List<T>.Contains 
         List<T>.ConvertAll<TOutput> 
         List<T>.CopyTo 
         List<T>.Exists 
         List<T>.Find 
         List<T>.FindAll 
         List<T>.FindIndex 
         List<T>.FindLast 
         List<T>.FindLastIndex 
         List<T>.ForEach 
         List<T>.GetEnumerator 
         List<T>.GetRange 
         List<T>.IndexOf 
         List<T>.Insert 
         List<T>.InsertRange 
         List<T>.LastIndexOf 
         List<T>.Remove 
         List<T>.RemoveAll 
         List<T>.RemoveAt 
         List<T>.RemoveRange 
         List<T>.Reverse 
         List<T>.Sort 
         List<T>.ToArray 
         List<T>.TrimExcess 
         List<T>.TrueForAll 
      [List<T> プロパティ] 
         List<T>.Capacity 
         List<T>.Count 
         List<T>.Item 
   
   System.Collections.Generic.List<T>.Enumerator 構造体
      [List<T>.Enumerator メソッド] 
         List<T>.Enumerator.Dispose 
         List<T>.Enumerator.MoveNext 
      [List<T>.Enumerator プロパティ] 
         List<T>.Enumerator.Current 
   
   System.Collections.Generic.Queue<T> クラス
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      Queue<T>.Queue<T> 
      [Queue<T> メソッド] 
         Queue<T>.Clear 
         Queue<T>.Contains 
         Queue<T>.CopyTo 
         Queue<T>.Dequeue 
         Queue<T>.Enqueue 
         Queue<T>.GetEnumerator 
         Queue<T>.Peek 
         Queue<T>.ToArray 
         Queue<T>.TrimExcess 
      [Queue<T> プロパティ] 
         Queue<T>.Count 
   
   System.Collections.Generic.Queue<T>.Enumerator 構造体
      [Queue<T>.Enumerator メソッド] 
         Queue<T>.Enumerator.Dispose 
         Queue<T>.Enumerator.MoveNext 
      [Queue<T>.Enumerator プロパティ] 
         Queue<T>.Enumerator.Current 
   
   System.Collections.Generic.SortedList<TKey><TValue> クラス
      SortedList<TKey><TValue>.SortedList<TKey><TValue> 
      [SortedList<TKey><TValue> メソッド] 
         SortedList<TKey><TValue>.Add 
         SortedList<TKey><TValue>.Clear 
         SortedList<TKey><TValue>.ContainsKey 
         SortedList<TKey><TValue>.ContainsValue 
         SortedList<TKey><TValue>.GetEnumerator 
         SortedList<TKey><TValue>.IndexOfKey 
         SortedList<TKey><TValue>.IndexOfValue 
         SortedList<TKey><TValue>.Remove 
         SortedList<TKey><TValue>.RemoveAt 
         SortedList<TKey><TValue>.TrimExcess 
         SortedList<TKey><TValue>.TryGetValue 
      [SortedList<TKey><TValue> プロパティ] 
         SortedList<TKey><TValue>.Capacity 
         SortedList<TKey><TValue>.Comparer 
         SortedList<TKey><TValue>.Count 
         SortedList<TKey><TValue>.Item 
         SortedList<TKey><TValue>.Keys 
         SortedList<TKey><TValue>.Values 
   
   System.Collections.Generic.Stack<T> クラス
      Stack<T>.Stack<T> 
      [Stack<T> メソッド] 
         Stack<T>.Clear 
         Stack<T>.Contains 
         Stack<T>.CopyTo 
         Stack<T>.GetEnumerator 
         Stack<T>.Peek 
         Stack<T>.Pop 
         Stack<T>.Push 
         Stack<T>.ToArray 
         Stack<T>.TrimExcess 
      [Stack<T> プロパティ] 
         Stack<T>.Count 
   
   System.Collections.Generic.Stack<T>.Enumerator 構造体
      [Stack<T>.Enumerator メソッド] 
         Stack<T>.Enumerator.Dispose 
         Stack<T>.Enumerator.MoveNext 
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      [Stack<T>.Enumerator プロパティ] 
         Stack<T>.Enumerator.Current 

System.Collections.ObjectModel 名前空間
   
   System.Collections.ObjectModel.Collection<T> クラス
      Collection<T>.Collection<T> 
      [Collection<T> メソッド] 
         Collection<T>.Add 
         Collection<T>.Clear 
         Collection<T>.ClearItems 
         Collection<T>.Contains 
         Collection<T>.CopyTo 
         Collection<T>.GetEnumerator 
         Collection<T>.IndexOf 
         Collection<T>.Insert 
         Collection<T>.InsertItem 
         Collection<T>.Remove 
         Collection<T>.RemoveAt 
         Collection<T>.RemoveItem 
         Collection<T>.SetItem 
      [Collection<T> プロパティ] 
         Collection<T>.Count 
         Collection<T>.Item 
         Collection<T>.Items 
   
   System.Collections.ObjectModel.KeyedCollection<TKey><TItem> クラス
      KeyedCollection<TKey><TItem>.KeyedCollection<TKey><TItem> 
      [KeyedCollection<TKey><TItem> メソッド] 
         KeyedCollection<TKey><TItem>.ChangeItemKey 
         KeyedCollection<TKey><TItem>.ClearItems 
         KeyedCollection<TKey><TItem>.Contains 
         KeyedCollection<TKey><TItem>.GetKeyForItem 
         KeyedCollection<TKey><TItem>.InsertItem 
         KeyedCollection<TKey><TItem>.Remove 
         KeyedCollection<TKey><TItem>.RemoveItem 
         KeyedCollection<TKey><TItem>.SetItem 
      [KeyedCollection<TKey><TItem> プロパティ] 
         KeyedCollection<TKey><TItem>.Comparer 
         KeyedCollection<TKey><TItem>.Dictionary 
         KeyedCollection<TKey><TItem>.Item 
   
   System.Collections.ObjectModel.ReadOnlyCollection<T> クラス
      ReadOnlyCollection<T>.ReadOnlyCollection<T> 
      [ReadOnlyCollection<T> メソッド] 
         ReadOnlyCollection<T>.Contains 
         ReadOnlyCollection<T>.CopyTo 
         ReadOnlyCollection<T>.GetEnumerator 
         ReadOnlyCollection<T>.IndexOf 
      [ReadOnlyCollection<T> プロパティ] 
         ReadOnlyCollection<T>.Count 
         ReadOnlyCollection<T>.Item 
         ReadOnlyCollection<T>.Items 

System.Collections.Specialized 名前空間
   
   System.Collections.Specialized.BitVector32 構造体
      BitVector32.BitVector32 
      [BitVector32 メソッド] 
         BitVector32.CreateMask 
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         BitVector32.CreateSection 
         BitVector32.Equals 
         BitVector32.GetHashCode 
         BitVector32.ToString 
      [BitVector32 プロパティ] 
         BitVector32.Data 
         BitVector32.Item 
         BitVector32.Item 
   
   System.Collections.Specialized.BitVector32.Section 構造体
      [BitVector32.Section メソッド] 
         BitVector32.Section.Equals 
         BitVector32.Section.GetHashCode 
         BitVector32.Section.op_Equality 
         BitVector32.Section.op_Inequality 
         BitVector32.Section.ToString 
      [BitVector32.Section プロパティ] 
         BitVector32.Section.Mask 
         BitVector32.Section.Offset 
   
   System.Collections.Specialized.HybridDictionary クラス
      HybridDictionary.HybridDictionary 
      [HybridDictionary メソッド] 
         HybridDictionary.Add 
         HybridDictionary.Clear 
         HybridDictionary.Contains 
         HybridDictionary.CopyTo 
         HybridDictionary.GetEnumerator 
         HybridDictionary.Remove 
      [HybridDictionary プロパティ] 
         HybridDictionary.Count 
         HybridDictionary.IsFixedSize 
         HybridDictionary.IsReadOnly 
         HybridDictionary.IsSynchronized 
         HybridDictionary.Item 
         HybridDictionary.Keys 
         HybridDictionary.SyncRoot 
         HybridDictionary.Values 
   
   System.Collections.Specialized.ListDictionary クラス
      ListDictionary.ListDictionary 
      [ListDictionary メソッド] 
         ListDictionary.Add 
         ListDictionary.Clear 
         ListDictionary.Contains 
         ListDictionary.CopyTo 
         ListDictionary.GetEnumerator 
         ListDictionary.Remove 
      [ListDictionary プロパティ] 
         ListDictionary.Count 
         ListDictionary.IsFixedSize 
         ListDictionary.IsReadOnly 
         ListDictionary.IsSynchronized 
         ListDictionary.Item 
         ListDictionary.Keys 
         ListDictionary.SyncRoot 
         ListDictionary.Values 
   
   System.Collections.Specialized.NameObjectCollectionBase クラス
      NameObjectCollectionBase.NameObjectCollectionBase 
      [NameObjectCollectionBase メソッド] 
         NameObjectCollectionBase.BaseAdd 
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         NameObjectCollectionBase.BaseClear 
         NameObjectCollectionBase.BaseGet 
         NameObjectCollectionBase.BaseGetAllKeys 
         NameObjectCollectionBase.BaseGetKey 
         NameObjectCollectionBase.BaseHasKeys 
         NameObjectCollectionBase.BaseRemove 
         NameObjectCollectionBase.BaseRemoveAt 
         NameObjectCollectionBase.BaseSet 
         NameObjectCollectionBase.GetEnumerator 
      [NameObjectCollectionBase プロパティ] 
         NameObjectCollectionBase.Count 
         NameObjectCollectionBase.IsReadOnly 
         NameObjectCollectionBase.Keys 
   
   System.Collections.Specialized.NameObjectCollectionBase.KeysCollection クラス
      [NameObjectCollectionBase.KeysCollection メソッド] 
         NameObjectCollectionBase.KeysCollection.Get 
         NameObjectCollectionBase.KeysCollection.GetEnumerator 
      [NameObjectCollectionBase.KeysCollection プロパティ] 
         NameObjectCollectionBase.KeysCollection.Count 
         NameObjectCollectionBase.KeysCollection.Item 
   
   System.Collections.Specialized.NameValueCollection クラス
      NameValueCollection.NameValueCollection 
      [NameValueCollection メソッド] 
         NameValueCollection.Add 
         NameValueCollection.Clear 
         NameValueCollection.Get 
         NameValueCollection.GetKey 
         NameValueCollection.GetValues 
         NameValueCollection.HasKeys 
         NameValueCollection.InvalidateCachedArrays 
         NameValueCollection.Remove 
         NameValueCollection.Set 
      [NameValueCollection プロパティ] 
         NameValueCollection.AllKeys 
         NameValueCollection.Item 
         NameValueCollection.Item 
   
   System.Collections.Specialized.StringDictionary クラス
      StringDictionary.StringDictionary 
      [StringDictionary メソッド] 
         StringDictionary.Add 
         StringDictionary.Clear 
         StringDictionary.ContainsKey 
         StringDictionary.ContainsValue 
         StringDictionary.CopyTo 
         StringDictionary.GetEnumerator 
         StringDictionary.Remove 
      [StringDictionary プロパティ] 
         StringDictionary.Count 
         StringDictionary.IsSynchronized 
         StringDictionary.Item 
         StringDictionary.Keys 
         StringDictionary.SyncRoot 
         StringDictionary.Values 

System.ComponentModel 名前空間
   
   System.ComponentModel.AddingNewEventArgs クラス
      AddingNewEventArgs.AddingNewEventArgs 
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      [AddingNewEventArgs プロパティ] 
         AddingNewEventArgs.NewObject 
   
   System.ComponentModel.AddingNewEventHandler デリゲート 
   
   System.ComponentModel.AsyncCompletedEventArgs クラス
      AsyncCompletedEventArgs.AsyncCompletedEventArgs 
      [AsyncCompletedEventArgs メソッド] 
         AsyncCompletedEventArgs.RaiseExceptionIfNecessary 
      [AsyncCompletedEventArgs プロパティ] 
         AsyncCompletedEventArgs.Cancelled 
         AsyncCompletedEventArgs.Error 
         AsyncCompletedEventArgs.UserState 
   
   System.ComponentModel.AsyncCompletedEventHandler デリゲート 
   
   System.ComponentModel.AttributeCollection クラス
      AttributeCollection.AttributeCollection 
      [AttributeCollection フィールド] 
         AttributeCollection.Empty 
      [AttributeCollection メソッド] 
         AttributeCollection.Contains 
         AttributeCollection.CopyTo 
         AttributeCollection.GetDefaultAttribute 
         AttributeCollection.GetEnumerator 
         AttributeCollection.Matches 
      [AttributeCollection プロパティ] 
         AttributeCollection.Count 
         AttributeCollection.Item 
         AttributeCollection.Item 
   
   System.ComponentModel.BindingList<T> クラス
      BindingList<T>.BindingList<T> 
      [BindingList<T> メソッド] 
         BindingList<T>.AddNew 
         BindingList<T>.AddNewCore 
         BindingList<T>.ApplySortCore 
         BindingList<T>.CancelNew 
         BindingList<T>.ClearItems 
         BindingList<T>.EndNew 
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         BindingList<T>.OnListChanged 
         BindingList<T>.RemoveItem 
         BindingList<T>.RemoveSortCore 
         BindingList<T>.ResetBindings 
         BindingList<T>.ResetItem 
         BindingList<T>.SetItem 
      [BindingList<T> プロパティ] 
         BindingList<T>.AllowEdit 
         BindingList<T>.AllowNew 
         BindingList<T>.AllowRemove 
         BindingList<T>.IsSortedCore 
         BindingList<T>.RaiseListChangedEvents 
         BindingList<T>.SortDirectionCore 
         BindingList<T>.SortPropertyCore 
         BindingList<T>.SupportsChangeNotificationCore 
         BindingList<T>.SupportsSearchingCore 
         BindingList<T>.SupportsSortingCore 
      [BindingList<T> イベント] 
         BindingList<T>.AddingNew 
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         BindingList<T>.ListChanged 
   
   System.ComponentModel.CancelEventArgs クラス
      CancelEventArgs.CancelEventArgs 
      [CancelEventArgs プロパティ] 
         CancelEventArgs.Cancel 
   
   System.ComponentModel.CancelEventHandler デリゲート 
   
   System.ComponentModel.CollectionChangeAction 列挙型 
   
   System.ComponentModel.CollectionChangeEventArgs クラス
      CollectionChangeEventArgs.CollectionChangeEventArgs 
      [CollectionChangeEventArgs プロパティ] 
         CollectionChangeEventArgs.Action 
         CollectionChangeEventArgs.Element 
   
   System.ComponentModel.CollectionChangeEventHandler デリゲート 
   
   System.ComponentModel.Component クラス
      Component.Component 
      [Component メソッド] 
         Component.Dispose 
         Component.Finalize 
      [Component プロパティ] 
         Component.Events 
         Component.Site 
      [Component イベント] 
         Component.Disposed 
   
   System.ComponentModel.ComponentResourceManager クラス
      ComponentResourceManager.ComponentResourceManager 
      [ComponentResourceManager メソッド] 
         ComponentResourceManager.ApplyResources 
   
   System.ComponentModel.Container クラス
      Container.Container 
      [Container メソッド] 
         Container.Add 
         Container.CreateSite 
         Container.Dispose 
         Container.GetService 
         Container.Remove 
   
   System.ComponentModel.DataObjectAttribute クラス
      DataObjectAttribute.DataObjectAttribute 
      [DataObjectAttribute フィールド] 
         DataObjectAttribute.DataObject 
         DataObjectAttribute.Default 
         DataObjectAttribute.NonDataObject 
      [DataObjectAttribute メソッド] 
         DataObjectAttribute.Equals 
         DataObjectAttribute.GetHashCode 
      [DataObjectAttribute プロパティ] 
         DataObjectAttribute.IsDataObject 
   
   System.ComponentModel.DataObjectMethodAttribute クラス
      DataObjectMethodAttribute.DataObjectMethodAttribute 
      [DataObjectMethodAttribute メソッド] 
         DataObjectMethodAttribute.Equals 
         DataObjectMethodAttribute.GetHashCode 
         DataObjectMethodAttribute.Match 
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      [DataObjectMethodAttribute プロパティ] 
         DataObjectMethodAttribute.IsDefault 
         DataObjectMethodAttribute.MethodType 
   
   System.ComponentModel.DataObjectMethodType 列挙型 
   
   System.ComponentModel.DefaultValueAttribute クラス
      DefaultValueAttribute.DefaultValueAttribute 
      [DefaultValueAttribute メソッド] 
         DefaultValueAttribute.Equals 
         DefaultValueAttribute.GetHashCode 
      [DefaultValueAttribute プロパティ] 
         DefaultValueAttribute.Value 
   
   System.ComponentModel.DesignerCategoryAttribute クラス
      DesignerCategoryAttribute.DesignerCategoryAttribute 
      [DesignerCategoryAttribute フィールド] 
         DesignerCategoryAttribute.Component 
         DesignerCategoryAttribute.Default 
         DesignerCategoryAttribute.Form 
         DesignerCategoryAttribute.Generic 
      [DesignerCategoryAttribute メソッド] 
         DesignerCategoryAttribute.Equals 
         DesignerCategoryAttribute.GetHashCode 
      [DesignerCategoryAttribute プロパティ] 
         DesignerCategoryAttribute.Category 
   
   System.ComponentModel.DesignTimeVisibleAttribute クラス
      DesignTimeVisibleAttribute.DesignTimeVisibleAttribute 
      [DesignTimeVisibleAttribute フィールド] 
         DesignTimeVisibleAttribute.Default 
         DesignTimeVisibleAttribute.No 
         DesignTimeVisibleAttribute.Yes 
      [DesignTimeVisibleAttribute メソッド] 
         DesignTimeVisibleAttribute.Equals 
         DesignTimeVisibleAttribute.GetHashCode 
      [DesignTimeVisibleAttribute プロパティ] 
         DesignTimeVisibleAttribute.Visible 
   
   System.ComponentModel.EditorBrowsableAttribute クラス
      EditorBrowsableAttribute.EditorBrowsableAttribute 
      [EditorBrowsableAttribute メソッド] 
         EditorBrowsableAttribute.Equals 
         EditorBrowsableAttribute.GetHashCode 
      [EditorBrowsableAttribute プロパティ] 
         EditorBrowsableAttribute.State 
   
   System.ComponentModel.EditorBrowsableState 列挙型 
   
   System.ComponentModel.EventDescriptor クラス
      EventDescriptor.EventDescriptor 
      [EventDescriptor メソッド] 
         EventDescriptor.AddEventHandler 
         EventDescriptor.RemoveEventHandler 
      [EventDescriptor プロパティ] 
         EventDescriptor.ComponentType 
         EventDescriptor.EventType 
         EventDescriptor.IsMulticast 
   
   System.ComponentModel.EventDescriptorCollection クラス
      EventDescriptorCollection.EventDescriptorCollection 
      [EventDescriptorCollection フィールド] 
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         EventDescriptorCollection.Empty 
      [EventDescriptorCollection メソッド] 
         EventDescriptorCollection.Add 
         EventDescriptorCollection.Clear 
         EventDescriptorCollection.Contains 
         EventDescriptorCollection.Find 
         EventDescriptorCollection.GetEnumerator 
         EventDescriptorCollection.IndexOf 
         EventDescriptorCollection.Insert 
         EventDescriptorCollection.Remove 
         EventDescriptorCollection.RemoveAt 
      [EventDescriptorCollection プロパティ] 
         EventDescriptorCollection.Count 
         EventDescriptorCollection.Item 
         EventDescriptorCollection.Item 
   
   System.ComponentModel.EventHandlerList クラス
      EventHandlerList.EventHandlerList 
      [EventHandlerList メソッド] 
         EventHandlerList.AddHandler 
         EventHandlerList.AddHandlers 
         EventHandlerList.Dispose 
         EventHandlerList.RemoveHandler 
      [EventHandlerList プロパティ] 
         EventHandlerList.Item 
   
   System.ComponentModel.IBindingList インターフェイス
      [IBindingList メソッド] 
         IBindingList.AddIndex 
         IBindingList.AddNew 
         IBindingList.ApplySort 
         IBindingList.Find 
         IBindingList.RemoveIndex 
         IBindingList.RemoveSort 
      [IBindingList プロパティ] 
         IBindingList.AllowEdit 
         IBindingList.AllowNew 
         IBindingList.AllowRemove 
         IBindingList.IsSorted 
         IBindingList.SortDirection 
         IBindingList.SortProperty 
         IBindingList.SupportsChangeNotification 
         IBindingList.SupportsSearching 
         IBindingList.SupportsSorting 
      [IBindingList イベント] 
         IBindingList.ListChanged 
   
   System.ComponentModel.IBindingListView インターフェイス
      [IBindingListView メソッド] 
         IBindingListView.ApplySort 
         IBindingListView.RemoveFilter 
      [IBindingListView プロパティ] 
         IBindingListView.Filter 
         IBindingListView.SortDescriptions 
         IBindingListView.SupportsAdvancedSorting 
         IBindingListView.SupportsFiltering 
   
   System.ComponentModel.ICancelAddNew インターフェイス
      [ICancelAddNew メソッド] 
         ICancelAddNew.CancelNew 
         ICancelAddNew.EndNew 
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         TypeDescriptor.GetProperties 
   
   System.ComponentModel.Win32Exception クラス
      Win32Exception.Win32Exception 
      [Win32Exception プロパティ] 
         Win32Exception.NativeErrorCode 

System.Configuration.Assemblies 名前空間
   
   System.Configuration.Assemblies.AssemblyHashAlgorithm 列挙型 
   
   System.Configuration.Assemblies.AssemblyVersionCompatibility 列挙型 

System.Diagnostics 名前空間
   
   System.Diagnostics.ConditionalAttribute クラス
      ConditionalAttribute.ConditionalAttribute 
      [ConditionalAttribute プロパティ] 
         ConditionalAttribute.ConditionString 
   
   System.Diagnostics.Debug クラス
      [Debug メソッド] 
         Debug.Assert 
         Debug.Close 
         Debug.Fail 
         Debug.Flush 
         Debug.Write 
         Debug.WriteIf 
         Debug.WriteLine 
         Debug.WriteLineIf 
      [Debug プロパティ] 
         Debug.AutoFlush 
         Debug.IndentLevel 
         Debug.IndentSize 
         Debug.Listeners 
   
   System.Diagnostics.DebuggableAttribute クラス
      DebuggableAttribute.DebuggableAttribute 
   
   System.Diagnostics.DebuggableAttribute.DebuggingModes 列挙型 
   
   System.Diagnostics.Debugger クラス
      Debugger.Debugger 
      [Debugger メソッド] 
         Debugger.Break 
         Debugger.Launch 
      [Debugger プロパティ] 
         Debugger.IsAttached 
   
   System.Diagnostics.DebuggerHiddenAttribute クラス
      DebuggerHiddenAttribute.DebuggerHiddenAttribute 
   
   System.Diagnostics.DebuggerNonUserCodeAttribute クラス
      DebuggerNonUserCodeAttribute.DebuggerNonUserCodeAttribute 
   
   System.Diagnostics.DebuggerStepThroughAttribute クラス

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typedescriptor.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typedescriptor_methods.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typedescriptor.getevents.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typedescriptor.getproperties.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.win32exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.win32exception.win32exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.win32exception_properties.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.win32exception.nativeerrorcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.configuration.assemblies.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.configuration.assemblies.assemblyhashalgorithm.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.configuration.assemblies.assemblyversioncompatibility.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.diagnostics.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.diagnostics.conditionalattribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.diagnostics.conditionalattribute.conditionalattribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.diagnostics.conditionalattribute_properties.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.diagnostics.conditionalattribute.conditionstring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.diagnostics.debug.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.diagnostics.debug_methods.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.diagnostics.debug.assert.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.diagnostics.debug.close.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.diagnostics.debug.fail.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.diagnostics.debug.flush.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.diagnostics.debug.write.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.diagnostics.debug.writeif.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.diagnostics.debug.writeline.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.diagnostics.debug.writelineif.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.diagnostics.debug_properties.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.diagnostics.debug.autoflush.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.diagnostics.debug.indentlevel.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.diagnostics.debug.indentsize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.diagnostics.debug.listeners.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.diagnostics.debuggableattribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.diagnostics.debuggableattribute.debuggableattribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.diagnostics.debuggableattribute.debuggingmodes.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.diagnostics.debugger.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.diagnostics.debugger.debugger.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.diagnostics.debugger_methods.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.diagnostics.debugger.break.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.diagnostics.debugger.launch.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.diagnostics.debugger_properties.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.diagnostics.debugger.isattached.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.diagnostics.debuggerhiddenattribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.diagnostics.debuggerhiddenattribute.debuggerhiddenattribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.diagnostics.debuggernonusercodeattribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.diagnostics.debuggernonusercodeattribute.debuggernonusercodeattribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.diagnostics.debuggerstepthroughattribute.aspx


      DebuggerStepThroughAttribute.DebuggerStepThroughAttribute 
   
   System.Diagnostics.DefaultTraceListener クラス
      DefaultTraceListener.DefaultTraceListener 
      [DefaultTraceListener メソッド] 
         DefaultTraceListener.Fail 
         DefaultTraceListener.Write 
         DefaultTraceListener.WriteLine 
   
   System.Diagnostics.Stopwatch クラス
      Stopwatch.Stopwatch 
      [Stopwatch フィールド] 
         Stopwatch.Frequency 
         Stopwatch.IsHighResolution 
      [Stopwatch メソッド] 
         Stopwatch.GetTimestamp 
         Stopwatch.Reset 
         Stopwatch.Start 
         Stopwatch.StartNew 
         Stopwatch.Stop 
      [Stopwatch プロパティ] 
         Stopwatch.Elapsed 
         Stopwatch.ElapsedMilliseconds 
         Stopwatch.ElapsedTicks 
         Stopwatch.IsRunning 
   
   System.Diagnostics.TextWriterTraceListener クラス
      TextWriterTraceListener.TextWriterTraceListener 
      [TextWriterTraceListener メソッド] 
         TextWriterTraceListener.Close 
         TextWriterTraceListener.Dispose 
         TextWriterTraceListener.Flush 
         TextWriterTraceListener.Write 
         TextWriterTraceListener.WriteLine 
      [TextWriterTraceListener プロパティ] 
         TextWriterTraceListener.Writer 
   
   System.Diagnostics.Trace クラス
      [Trace メソッド] 
         Trace.Assert 
         Trace.Close 
         Trace.Fail 
         Trace.Flush 
         Trace.Write 
         Trace.WriteIf 
         Trace.WriteLine 
         Trace.WriteLineIf 
      [Trace プロパティ] 
         Trace.AutoFlush 
         Trace.IndentLevel 
         Trace.IndentSize 
         Trace.Listeners 
   
   System.Diagnostics.TraceListener クラス
      TraceListener.TraceListener 
      [TraceListener メソッド] 
         TraceListener.Close 
         TraceListener.Dispose 
         TraceListener.Fail 
         TraceListener.Flush 
         TraceListener.Write 
         TraceListener.WriteIndent 
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         TraceListener.WriteLine 
      [TraceListener プロパティ] 
         TraceListener.IndentLevel 
         TraceListener.IndentSize 
         TraceListener.Name 
         TraceListener.NeedIndent 
   
   System.Diagnostics.TraceListenerCollection クラス
      [TraceListenerCollection メソッド] 
         TraceListenerCollection.Add 
         TraceListenerCollection.Clear 
         TraceListenerCollection.Contains 
         TraceListenerCollection.CopyTo 
         TraceListenerCollection.GetEnumerator 
         TraceListenerCollection.IndexOf 
         TraceListenerCollection.Insert 
         TraceListenerCollection.Remove 
         TraceListenerCollection.RemoveAt 
      [TraceListenerCollection プロパティ] 
         TraceListenerCollection.Count 
         TraceListenerCollection.Item 
         TraceListenerCollection.Item 

System.Diagnostics.CodeAnalysis 名前空間
   
   System.Diagnostics.CodeAnalysis.SuppressMessageAttribute クラス
      SuppressMessageAttribute.SuppressMessageAttribute 
      [SuppressMessageAttribute プロパティ] 
         SuppressMessageAttribute.Category 
         SuppressMessageAttribute.CheckId 
         SuppressMessageAttribute.Justification 
         SuppressMessageAttribute.MessageId 
         SuppressMessageAttribute.Scope 
         SuppressMessageAttribute.Target 

System.Globalization 名前空間
   
   System.Globalization.Calendar クラス
      Calendar.Calendar 
      [Calendar フィールド] 
         Calendar.CurrentEra 
      [Calendar メソッド] 
         Calendar.AddDays 
         Calendar.AddHours 
         Calendar.AddMilliseconds 
         Calendar.AddMinutes 
         Calendar.AddMonths 
         Calendar.AddSeconds 
         Calendar.AddWeeks 
         Calendar.AddYears 
         Calendar.GetDayOfMonth 
         Calendar.GetDayOfWeek 
         Calendar.GetDayOfYear 
         Calendar.GetDaysInMonth 
         Calendar.GetDaysInYear 
         Calendar.GetEra 
         Calendar.GetHour 
         Calendar.GetMilliseconds 
         Calendar.GetMinute 
         Calendar.GetMonth 
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         Calendar.GetMonthsInYear 
         Calendar.GetSecond 
         Calendar.GetWeekOfYear 
         Calendar.GetYear 
         Calendar.IsLeapDay 
         Calendar.IsLeapMonth 
         Calendar.IsLeapYear 
         Calendar.ToDateTime 
         Calendar.ToFourDigitYear 
      [Calendar プロパティ] 
         Calendar.Eras 
         Calendar.IsReadOnly 
         Calendar.MaxSupportedDateTime 
         Calendar.MinSupportedDateTime 
         Calendar.TwoDigitYearMax 
   
   System.Globalization.CalendarWeekRule 列挙型 
   
   System.Globalization.CharUnicodeInfo クラス
      [CharUnicodeInfo メソッド] 
         CharUnicodeInfo.GetNumericValue 
         CharUnicodeInfo.GetUnicodeCategory 
   
   System.Globalization.CompareInfo クラス
      [CompareInfo メソッド] 
         CompareInfo.Compare 
         CompareInfo.Equals 
         CompareInfo.GetCompareInfo 
         CompareInfo.GetHashCode 
         CompareInfo.IndexOf 
         CompareInfo.IsPrefix 
         CompareInfo.IsSuffix 
         CompareInfo.LastIndexOf 
         CompareInfo.ToString 
      [CompareInfo プロパティ] 
         CompareInfo.LCID 
         CompareInfo.Name 
   
   System.Globalization.CompareOptions 列挙型 
   
   System.Globalization.CultureInfo クラス
      CultureInfo.CultureInfo 
      [CultureInfo メソッド] 
         CultureInfo.ClearCachedData 
         CultureInfo.Clone 
         CultureInfo.CreateSpecificCulture 
         CultureInfo.Equals 
         CultureInfo.GetCultureInfo 
         CultureInfo.GetFormat 
         CultureInfo.GetHashCode 
         CultureInfo.ReadOnly 
         CultureInfo.ToString 
      [CultureInfo プロパティ] 
         CultureInfo.Calendar 
         CultureInfo.CompareInfo 
         CultureInfo.CurrentCulture 
         CultureInfo.CurrentUICulture 
         CultureInfo.DateTimeFormat 
         CultureInfo.EnglishName 
         CultureInfo.InvariantCulture 
         CultureInfo.IsNeutralCulture 
         CultureInfo.IsReadOnly 
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      [FileStream メソッド] 
         FileStream.Dispose 
         FileStream.Finalize 
         FileStream.Flush 
         FileStream.Read 
         FileStream.ReadByte 
         FileStream.Seek 
         FileStream.SetLength 
         FileStream.Write 
         FileStream.WriteByte 
      [FileStream プロパティ] 
         FileStream.CanRead 
         FileStream.CanSeek 
         FileStream.CanWrite 
         FileStream.IsAsync 
         FileStream.Length 
         FileStream.Name 
         FileStream.Position 
   
   System.IO.FileSystemInfo クラス
      FileSystemInfo.FileSystemInfo 
      [FileSystemInfo フィールド] 
         FileSystemInfo.FullPath 
         FileSystemInfo.OriginalPath 
      [FileSystemInfo メソッド] 
         FileSystemInfo.Delete 
         FileSystemInfo.Refresh 
      [FileSystemInfo プロパティ] 
         FileSystemInfo.Attributes 
         FileSystemInfo.CreationTime 
         FileSystemInfo.Exists 
         FileSystemInfo.Extension 
         FileSystemInfo.FullName 
         FileSystemInfo.LastAccessTime 
         FileSystemInfo.LastWriteTime 
         FileSystemInfo.Name 
   
   System.IO.IOException クラス
      IOException.IOException 
   
   System.IO.MemoryStream クラス
      MemoryStream.MemoryStream 
      [MemoryStream メソッド] 
         MemoryStream.Dispose 
         MemoryStream.Flush 
         MemoryStream.GetBuffer 
         MemoryStream.Read 
         MemoryStream.ReadByte 
         MemoryStream.Seek 
         MemoryStream.SetLength 
         MemoryStream.ToArray 
         MemoryStream.Write 
         MemoryStream.WriteByte 
         MemoryStream.WriteTo 
      [MemoryStream プロパティ] 
         MemoryStream.CanRead 
         MemoryStream.CanSeek 
         MemoryStream.CanWrite 
         MemoryStream.Capacity 
         MemoryStream.Length 
         MemoryStream.Position 
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   System.IO.Path クラス
      [Path フィールド] 
         Path.AltDirectorySeparatorChar 
         Path.DirectorySeparatorChar 
         Path.InvalidPathChars 
         Path.PathSeparator 
         Path.VolumeSeparatorChar 
      [Path メソッド] 
         Path.ChangeExtension 
         Path.Combine 
         Path.GetDirectoryName 
         Path.GetExtension 
         Path.GetFileName 
         Path.GetFileNameWithoutExtension 
         Path.GetFullPath 
         Path.GetInvalidPathChars 
         Path.GetPathRoot 
         Path.HasExtension 
         Path.IsPathRooted 
   
   System.IO.PathTooLongException クラス
      PathTooLongException.PathTooLongException 
   
   System.IO.SeekOrigin 列挙型 
   
   System.IO.Stream クラス
      Stream.Stream 
      [Stream フィールド] 
         Stream.Null 
      [Stream メソッド] 
         Stream.BeginRead 
         Stream.BeginWrite 
         Stream.Close 
         Stream.CreateWaitHandle 
         Stream.Dispose 
         Stream.EndRead 
         Stream.EndWrite 
         Stream.Flush 
         Stream.Read 
         Stream.ReadByte 
         Stream.Seek 
         Stream.SetLength 
         Stream.Write 
         Stream.WriteByte 
      [Stream プロパティ] 
         Stream.CanRead 
         Stream.CanSeek 
         Stream.CanTimeout 
         Stream.CanWrite 
         Stream.Length 
         Stream.Position 
         Stream.ReadTimeout 
         Stream.WriteTimeout 
   
   System.IO.StreamReader クラス
      StreamReader.StreamReader 
      [StreamReader フィールド] 
         StreamReader.Null 
      [StreamReader メソッド] 
         StreamReader.Close 
         StreamReader.DiscardBufferedData 
         StreamReader.Dispose 
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         StreamReader.Peek 
         StreamReader.Read 
         StreamReader.ReadLine 
         StreamReader.ReadToEnd 
      [StreamReader プロパティ] 
         StreamReader.BaseStream 
         StreamReader.CurrentEncoding 
         StreamReader.EndOfStream 
   
   System.IO.StreamWriter クラス
      StreamWriter.StreamWriter 
      [StreamWriter フィールド] 
         StreamWriter.Null 
      [StreamWriter メソッド] 
         StreamWriter.Close 
         StreamWriter.Dispose 
         StreamWriter.Flush 
         StreamWriter.Write 
      [StreamWriter プロパティ] 
         StreamWriter.AutoFlush 
         StreamWriter.BaseStream 
         StreamWriter.Encoding 
   
   System.IO.StringReader クラス
      StringReader.StringReader 
      [StringReader メソッド] 
         StringReader.Close 
         StringReader.Dispose 
         StringReader.Peek 
         StringReader.Read 
         StringReader.ReadLine 
         StringReader.ReadToEnd 
   
   System.IO.StringWriter クラス
      StringWriter.StringWriter 
      [StringWriter メソッド] 
         StringWriter.Close 
         StringWriter.Dispose 
         StringWriter.GetStringBuilder 
         StringWriter.ToString 
         StringWriter.Write 
      [StringWriter プロパティ] 
         StringWriter.Encoding 
   
   System.IO.TextReader クラス
      TextReader.TextReader 
      [TextReader フィールド] 
         TextReader.Null 
      [TextReader メソッド] 
         TextReader.Close 
         TextReader.Dispose 
         TextReader.Peek 
         TextReader.Read 
         TextReader.ReadBlock 
         TextReader.ReadLine 
         TextReader.ReadToEnd 
         TextReader.Synchronized 
   
   System.IO.TextWriter クラス
      TextWriter.TextWriter 
      [TextWriter フィールド] 
         TextWriter.CoreNewLine 
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         TextWriter.Null 
      [TextWriter メソッド] 
         TextWriter.Close 
         TextWriter.Dispose 
         TextWriter.Flush 
         TextWriter.Synchronized 
         TextWriter.Write 
         TextWriter.WriteLine 
      [TextWriter プロパティ] 
         TextWriter.Encoding 
         TextWriter.FormatProvider 
         TextWriter.NewLine 

System.Net 名前空間
   
   System.Net.ICredentials インターフェイス
      [ICredentials メソッド] 
         ICredentials.GetCredential 
   
   System.Net.NetworkCredential クラス
      NetworkCredential.NetworkCredential 
      [NetworkCredential メソッド] 
         NetworkCredential.GetCredential 
      [NetworkCredential プロパティ] 
         NetworkCredential.Domain 
         NetworkCredential.Password 
         NetworkCredential.UserName 

System.Reflection 名前空間
   
   System.Reflection.AmbiguousMatchException クラス
      AmbiguousMatchException.AmbiguousMatchException 
   
   System.Reflection.Assembly クラス
      [Assembly メソッド] 
         Assembly.CreateInstance 
         Assembly.GetCallingAssembly 
         Assembly.GetCustomAttributes 
         Assembly.GetExecutingAssembly 
         Assembly.GetManifestResourceNames 
         Assembly.GetManifestResourceStream 
         Assembly.GetModules 
         Assembly.GetName 
         Assembly.GetSatelliteAssembly 
         Assembly.GetType 
         Assembly.GetTypes 
         Assembly.IsDefined 
         Assembly.Load 
         Assembly.LoadFrom 
         Assembly.ToString 
      [Assembly プロパティ] 
         Assembly.FullName 
         Assembly.ManifestModule 
   
   System.Reflection.AssemblyAlgorithmIdAttribute クラス
      AssemblyAlgorithmIdAttribute.AssemblyAlgorithmIdAttribute 
      [AssemblyAlgorithmIdAttribute プロパティ] 
         AssemblyAlgorithmIdAttribute.AlgorithmId 
   
   System.Reflection.AssemblyCompanyAttribute クラス
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      AssemblyCompanyAttribute.AssemblyCompanyAttribute 
      [AssemblyCompanyAttribute プロパティ] 
         AssemblyCompanyAttribute.Company 
   
   System.Reflection.AssemblyConfigurationAttribute クラス
      AssemblyConfigurationAttribute.AssemblyConfigurationAttribute 
      [AssemblyConfigurationAttribute プロパティ] 
         AssemblyConfigurationAttribute.Configuration 
   
   System.Reflection.AssemblyCopyrightAttribute クラス
      AssemblyCopyrightAttribute.AssemblyCopyrightAttribute 
      [AssemblyCopyrightAttribute プロパティ] 
         AssemblyCopyrightAttribute.Copyright 
   
   System.Reflection.AssemblyCultureAttribute クラス
      AssemblyCultureAttribute.AssemblyCultureAttribute 
      [AssemblyCultureAttribute プロパティ] 
         AssemblyCultureAttribute.Culture 
   
   System.Reflection.AssemblyDefaultAliasAttribute クラス
      AssemblyDefaultAliasAttribute.AssemblyDefaultAliasAttribute 
      [AssemblyDefaultAliasAttribute プロパティ] 
         AssemblyDefaultAliasAttribute.DefaultAlias 
   
   System.Reflection.AssemblyDelaySignAttribute クラス
      AssemblyDelaySignAttribute.AssemblyDelaySignAttribute 
      [AssemblyDelaySignAttribute プロパティ] 
         AssemblyDelaySignAttribute.DelaySign 
   
   System.Reflection.AssemblyDescriptionAttribute クラス
      AssemblyDescriptionAttribute.AssemblyDescriptionAttribute 
      [AssemblyDescriptionAttribute プロパティ] 
         AssemblyDescriptionAttribute.Description 
   
   System.Reflection.AssemblyFlagsAttribute クラス
      AssemblyFlagsAttribute.AssemblyFlagsAttribute 
      [AssemblyFlagsAttribute プロパティ] 
         AssemblyFlagsAttribute.AssemblyFlags 
         AssemblyFlagsAttribute.Flags 
   
   System.Reflection.AssemblyInformationalVersionAttribute クラス
      AssemblyInformationalVersionAttribute.AssemblyInformationalVersionAttribute 
      [AssemblyInformationalVersionAttribute プロパティ] 
         AssemblyInformationalVersionAttribute.InformationalVersion 
   
   System.Reflection.AssemblyKeyFileAttribute クラス
      AssemblyKeyFileAttribute.AssemblyKeyFileAttribute 
      [AssemblyKeyFileAttribute プロパティ] 
         AssemblyKeyFileAttribute.KeyFile 
   
   System.Reflection.AssemblyKeyNameAttribute クラス
      AssemblyKeyNameAttribute.AssemblyKeyNameAttribute 
      [AssemblyKeyNameAttribute プロパティ] 
         AssemblyKeyNameAttribute.KeyName 
   
   System.Reflection.AssemblyName クラス
      AssemblyName.AssemblyName 
      [AssemblyName メソッド] 
         AssemblyName.Clone 
         AssemblyName.GetPublicKey 
         AssemblyName.GetPublicKeyToken 
         AssemblyName.SetPublicKey 
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         AssemblyName.SetPublicKeyToken 
         AssemblyName.ToString 
      [AssemblyName プロパティ] 
         AssemblyName.CodeBase 
         AssemblyName.CultureInfo 
         AssemblyName.Flags 
         AssemblyName.FullName 
         AssemblyName.HashAlgorithm 
         AssemblyName.Name 
         AssemblyName.Version 
         AssemblyName.VersionCompatibility 
   
   System.Reflection.AssemblyNameFlags 列挙型 
   
   System.Reflection.AssemblyProductAttribute クラス
      AssemblyProductAttribute.AssemblyProductAttribute 
      [AssemblyProductAttribute プロパティ] 
         AssemblyProductAttribute.Product 
   
   System.Reflection.AssemblyTitleAttribute クラス
      AssemblyTitleAttribute.AssemblyTitleAttribute 
      [AssemblyTitleAttribute プロパティ] 
         AssemblyTitleAttribute.Title 
   
   System.Reflection.AssemblyTrademarkAttribute クラス
      AssemblyTrademarkAttribute.AssemblyTrademarkAttribute 
      [AssemblyTrademarkAttribute プロパティ] 
         AssemblyTrademarkAttribute.Trademark 
   
   System.Reflection.AssemblyVersionAttribute クラス
      AssemblyVersionAttribute.AssemblyVersionAttribute 
      [AssemblyVersionAttribute プロパティ] 
         AssemblyVersionAttribute.Version 
   
   System.Reflection.Binder クラス
      Binder.Binder 
      [Binder メソッド] 
         Binder.BindToField 
         Binder.BindToMethod 
         Binder.ChangeType 
         Binder.ReorderArgumentArray 
         Binder.SelectMethod 
         Binder.SelectProperty 
   
   System.Reflection.BindingFlags 列挙型 
   
   System.Reflection.CallingConventions 列挙型 
   
   System.Reflection.ConstructorInfo クラス
      ConstructorInfo.ConstructorInfo 
      [ConstructorInfo フィールド] 
         ConstructorInfo.ConstructorName 
         ConstructorInfo.TypeConstructorName 
      [ConstructorInfo メソッド] 
         ConstructorInfo.Invoke 
      [ConstructorInfo プロパティ] 
         ConstructorInfo.MemberType 
   
   System.Reflection.CustomAttributeFormatException クラス
      CustomAttributeFormatException.CustomAttributeFormatException 
   
   System.Reflection.DefaultMemberAttribute クラス
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      DefaultMemberAttribute.DefaultMemberAttribute 
      [DefaultMemberAttribute プロパティ] 
         DefaultMemberAttribute.MemberName 
   
   System.Reflection.EventAttributes 列挙型 
   
   System.Reflection.EventInfo クラス
      EventInfo.EventInfo 
      [EventInfo メソッド] 
         EventInfo.AddEventHandler 
         EventInfo.GetAddMethod 
         EventInfo.GetRaiseMethod 
         EventInfo.GetRemoveMethod 
         EventInfo.RemoveEventHandler 
      [EventInfo プロパティ] 
         EventInfo.Attributes 
         EventInfo.EventHandlerType 
         EventInfo.IsMulticast 
         EventInfo.IsSpecialName 
         EventInfo.MemberType 
   
   System.Reflection.FieldAttributes 列挙型 
   
   System.Reflection.FieldInfo クラス
      FieldInfo.FieldInfo 
      [FieldInfo メソッド] 
         FieldInfo.GetFieldFromHandle 
         FieldInfo.GetValue 
         FieldInfo.SetValue 
      [FieldInfo プロパティ] 
         FieldInfo.Attributes 
         FieldInfo.FieldHandle 
         FieldInfo.FieldType 
         FieldInfo.IsAssembly 
         FieldInfo.IsFamily 
         FieldInfo.IsFamilyAndAssembly 
         FieldInfo.IsFamilyOrAssembly 
         FieldInfo.IsInitOnly 
         FieldInfo.IsLiteral 
         FieldInfo.IsNotSerialized 
         FieldInfo.IsPinvokeImpl 
         FieldInfo.IsPrivate 
         FieldInfo.IsPublic 
         FieldInfo.IsSpecialName 
         FieldInfo.IsStatic 
         FieldInfo.MemberType 
   
   System.Reflection.ICustomAttributeProvider インターフェイス
      [ICustomAttributeProvider メソッド] 
         ICustomAttributeProvider.GetCustomAttributes 
         ICustomAttributeProvider.IsDefined 
   
   System.Reflection.MemberInfo クラス
      MemberInfo.MemberInfo 
      [MemberInfo メソッド] 
         MemberInfo.GetCustomAttributes 
         MemberInfo.IsDefined 
      [MemberInfo プロパティ] 
         MemberInfo.DeclaringType 
         MemberInfo.MemberType 
         MemberInfo.Name 
         MemberInfo.ReflectedType 
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   System.Reflection.MemberTypes 列挙型 
   
   System.Reflection.MethodAttributes 列挙型 
   
   System.Reflection.MethodBase クラス
      MethodBase.MethodBase 
      [MethodBase メソッド] 
         MethodBase.GetGenericArguments 
         MethodBase.GetMethodFromHandle 
         MethodBase.GetParameters 
         MethodBase.Invoke 
      [MethodBase プロパティ] 
         MethodBase.Attributes 
         MethodBase.CallingConvention 
         MethodBase.ContainsGenericParameters 
         MethodBase.IsAbstract 
         MethodBase.IsAssembly 
         MethodBase.IsConstructor 
         MethodBase.IsFamily 
         MethodBase.IsFamilyAndAssembly 
         MethodBase.IsFamilyOrAssembly 
         MethodBase.IsFinal 
         MethodBase.IsGenericMethod 
         MethodBase.IsGenericMethodDefinition 
         MethodBase.IsHideBySig 
         MethodBase.IsPrivate 
         MethodBase.IsPublic 
         MethodBase.IsSpecialName 
         MethodBase.IsStatic 
         MethodBase.IsVirtual 
         MethodBase.MethodHandle 
   
   System.Reflection.MethodImplAttributes 列挙型 
   
   System.Reflection.MethodInfo クラス
      MethodInfo.MethodInfo 
      [MethodInfo メソッド] 
         MethodInfo.GetBaseDefinition 
         MethodInfo.GetGenericArguments 
         MethodInfo.GetGenericMethodDefinition 
         MethodInfo.MakeGenericMethod 
      [MethodInfo プロパティ] 
         MethodInfo.ContainsGenericParameters 
         MethodInfo.IsGenericMethod 
         MethodInfo.IsGenericMethodDefinition 
         MethodInfo.MemberType 
         MethodInfo.ReturnType 
         MethodInfo.ReturnTypeCustomAttributes 
   
   System.Reflection.Missing クラス
      [Missing フィールド] 
         Missing.Value 
   
   System.Reflection.Module クラス
      [Module メソッド] 
         Module.GetCustomAttributes 
         Module.GetType 
         Module.GetTypes 
         Module.IsDefined 
         Module.ToString 
      [Module プロパティ] 
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         Module.Assembly 
         Module.FullyQualifiedName 
         Module.Name 
   
   System.Reflection.ParameterAttributes 列挙型 
   
   System.Reflection.ParameterInfo クラス
      ParameterInfo.ParameterInfo 
      [ParameterInfo フィールド] 
         ParameterInfo.AttrsImpl 
         ParameterInfo.ClassImpl 
         ParameterInfo.DefaultValueImpl 
         ParameterInfo.MemberImpl 
         ParameterInfo.NameImpl 
         ParameterInfo.PositionImpl 
      [ParameterInfo メソッド] 
         ParameterInfo.Equals 
         ParameterInfo.GetCustomAttributes 
         ParameterInfo.GetHashCode 
         ParameterInfo.IsDefined 
      [ParameterInfo プロパティ] 
         ParameterInfo.Attributes 
         ParameterInfo.DefaultValue 
         ParameterInfo.Member 
         ParameterInfo.Name 
         ParameterInfo.ParameterType 
         ParameterInfo.Position 
   
   System.Reflection.ParameterModifier 構造体
      ParameterModifier.ParameterModifier 
      [ParameterModifier プロパティ] 
         ParameterModifier.Item 
   
   System.Reflection.PropertyAttributes 列挙型 
   
   System.Reflection.PropertyInfo クラス
      PropertyInfo.PropertyInfo 
      [PropertyInfo メソッド] 
         PropertyInfo.GetAccessors 
         PropertyInfo.GetGetMethod 
         PropertyInfo.GetIndexParameters 
         PropertyInfo.GetSetMethod 
         PropertyInfo.GetValue 
         PropertyInfo.SetValue 
      [PropertyInfo プロパティ] 
         PropertyInfo.Attributes 
         PropertyInfo.CanRead 
         PropertyInfo.CanWrite 
         PropertyInfo.IsSpecialName 
         PropertyInfo.MemberType 
         PropertyInfo.PropertyType 
   
   System.Reflection.TargetInvocationException クラス
      TargetInvocationException.TargetInvocationException 
   
   System.Reflection.TargetParameterCountException クラス
      TargetParameterCountException.TargetParameterCountException 
   
   System.Reflection.TypeAttributes 列挙型 

System.Resources 名前空間
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   System.Resources.IResourceReader インターフェイス
      [IResourceReader メソッド] 
         IResourceReader.Close 
         IResourceReader.GetEnumerator 
   
   System.Resources.MissingManifestResourceException クラス
      MissingManifestResourceException.MissingManifestResourceException 
   
   System.Resources.NeutralResourcesLanguageAttribute クラス
      NeutralResourcesLanguageAttribute.NeutralResourcesLanguageAttribute 
      [NeutralResourcesLanguageAttribute プロパティ] 
         NeutralResourcesLanguageAttribute.CultureName 
   
   System.Resources.ResourceManager クラス
      ResourceManager.ResourceManager 
      [ResourceManager フィールド] 
         ResourceManager.BaseNameField 
         ResourceManager.HeaderVersionNumber 
         ResourceManager.MagicNumber 
         ResourceManager.MainAssembly 
         ResourceManager.ResourceSets 
      [ResourceManager メソッド] 
         ResourceManager.CreateFileBasedResourceManager 
         ResourceManager.GetNeutralResourcesLanguage 
         ResourceManager.GetObject 
         ResourceManager.GetResourceFileName 
         ResourceManager.GetResourceSet 
         ResourceManager.GetSatelliteContractVersion 
         ResourceManager.GetString 
         ResourceManager.InternalGetResourceSet 
         ResourceManager.ReleaseAllResources 
      [ResourceManager プロパティ] 
         ResourceManager.BaseName 
         ResourceManager.IgnoreCase 
         ResourceManager.ResourceSetType 
   
   System.Resources.ResourceReader クラス
      ResourceReader.ResourceReader 
      [ResourceReader メソッド] 
         ResourceReader.Close 
         ResourceReader.GetEnumerator 
   
   System.Resources.ResourceSet クラス
      ResourceSet.ResourceSet 
      [ResourceSet フィールド] 
         ResourceSet.Reader 
         ResourceSet.Table 
      [ResourceSet メソッド] 
         ResourceSet.Close 
         ResourceSet.Dispose 
         ResourceSet.GetDefaultReader 
         ResourceSet.GetEnumerator 
         ResourceSet.GetObject 
         ResourceSet.GetString 
         ResourceSet.ReadResources 
   
   System.Resources.SatelliteContractVersionAttribute クラス
      SatelliteContractVersionAttribute.SatelliteContractVersionAttribute 
      [SatelliteContractVersionAttribute プロパティ] 
         SatelliteContractVersionAttribute.Version 
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System.Runtime.CompilerServices 名前空間
   
   System.Runtime.CompilerServices.AccessedThroughPropertyAttribute クラス
      AccessedThroughPropertyAttribute.AccessedThroughPropertyAttribute 
      [AccessedThroughPropertyAttribute プロパティ] 
         AccessedThroughPropertyAttribute.PropertyName 
   
   System.Runtime.CompilerServices.CompilerGeneratedAttribute クラス
      CompilerGeneratedAttribute.CompilerGeneratedAttribute 
   
   System.Runtime.CompilerServices.CustomConstantAttribute クラス
      CustomConstantAttribute.CustomConstantAttribute 
      [CustomConstantAttribute プロパティ] 
         CustomConstantAttribute.Value 
   
   System.Runtime.CompilerServices.DateTimeConstantAttribute クラス
      DateTimeConstantAttribute.DateTimeConstantAttribute 
      [DateTimeConstantAttribute プロパティ] 
         DateTimeConstantAttribute.Value 
   
   System.Runtime.CompilerServices.DecimalConstantAttribute クラス
      DecimalConstantAttribute.DecimalConstantAttribute 
      [DecimalConstantAttribute プロパティ] 
         DecimalConstantAttribute.Value 
   
   System.Runtime.CompilerServices.FixedBufferAttribute クラス
      FixedBufferAttribute.FixedBufferAttribute 
      [FixedBufferAttribute プロパティ] 
         FixedBufferAttribute.ElementType 
         FixedBufferAttribute.Length 
   
   System.Runtime.CompilerServices.IndexerNameAttribute クラス
      IndexerNameAttribute.IndexerNameAttribute 
   
   System.Runtime.CompilerServices.InternalsVisibleToAttribute クラス
      InternalsVisibleToAttribute.InternalsVisibleToAttribute 
      [InternalsVisibleToAttribute プロパティ] 
         InternalsVisibleToAttribute.AssemblyName 
   
   System.Runtime.CompilerServices.IsVolatile クラス 
   
   System.Runtime.CompilerServices.MethodCodeType 列挙型 
   
   System.Runtime.CompilerServices.MethodImplAttribute クラス
      MethodImplAttribute.MethodImplAttribute 
      [MethodImplAttribute フィールド] 
         MethodImplAttribute.MethodCodeType 
      [MethodImplAttribute プロパティ] 
         MethodImplAttribute.Value 
   
   System.Runtime.CompilerServices.MethodImplOptions 列挙型 
   
   System.Runtime.CompilerServices.RuntimeHelpers クラス
      [RuntimeHelpers メソッド] 
         RuntimeHelpers.GetObjectValue 
         RuntimeHelpers.InitializeArray 
      [RuntimeHelpers プロパティ] 
         RuntimeHelpers.OffsetToStringData 

System.Runtime.InteropServices 名前空間
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   System.Runtime.InteropServices.CallingConvention 列挙型 
   
   System.Runtime.InteropServices.CharSet 列挙型 
   
   System.Runtime.InteropServices.ComVisibleAttribute クラス
      ComVisibleAttribute.ComVisibleAttribute 
      [ComVisibleAttribute プロパティ] 
         ComVisibleAttribute.Value 
   
   System.Runtime.InteropServices.DllImportAttribute クラス
      DllImportAttribute.DllImportAttribute 
      [DllImportAttribute フィールド] 
         DllImportAttribute.CallingConvention 
         DllImportAttribute.CharSet 
         DllImportAttribute.EntryPoint 
         DllImportAttribute.PreserveSig 
         DllImportAttribute.SetLastError 
      [DllImportAttribute プロパティ] 
         DllImportAttribute.Value 
   
   System.Runtime.InteropServices.ExternalException クラス
      ExternalException.ExternalException 
      [ExternalException プロパティ] 
         ExternalException.ErrorCode 
   
   System.Runtime.InteropServices.FieldOffsetAttribute クラス
      FieldOffsetAttribute.FieldOffsetAttribute 
      [FieldOffsetAttribute プロパティ] 
         FieldOffsetAttribute.Value 
   
   System.Runtime.InteropServices.GCHandle 構造体
      [GCHandle メソッド] 
         GCHandle.AddrOfPinnedObject 
         GCHandle.Alloc 
         GCHandle.Free 
         GCHandle.op_Explicit 
      [GCHandle プロパティ] 
         GCHandle.IsAllocated 
         GCHandle.Target 
   
   System.Runtime.InteropServices.GCHandleType 列挙型 
   
   System.Runtime.InteropServices.GuidAttribute クラス
      GuidAttribute.GuidAttribute 
      [GuidAttribute プロパティ] 
         GuidAttribute.Value 
   
   System.Runtime.InteropServices.InAttribute クラス
      InAttribute.InAttribute 
   
   System.Runtime.InteropServices.LayoutKind 列挙型 
   
   System.Runtime.InteropServices.Marshal クラス
      [Marshal フィールド] 
         Marshal.SystemDefaultCharSize 
      [Marshal メソッド] 
         Marshal.Copy 
         Marshal.GetLastWin32Error 
         Marshal.Prelink 
         Marshal.PrelinkAll 
         Marshal.PtrToStringUni 
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         Marshal.PtrToStructure 
         Marshal.ReadByte 
         Marshal.ReadInt16 
         Marshal.ReadInt32 
         Marshal.ReadInt64 
         Marshal.ReadIntPtr 
         Marshal.SizeOf 
         Marshal.StructureToPtr 
         Marshal.WriteByte 
         Marshal.WriteInt16 
         Marshal.WriteInt32 
         Marshal.WriteInt64 
         Marshal.WriteIntPtr 
   
   System.Runtime.InteropServices.MarshalAsAttribute クラス
      MarshalAsAttribute.MarshalAsAttribute 
      [MarshalAsAttribute フィールド] 
         MarshalAsAttribute.ArraySubType 
         MarshalAsAttribute.SizeConst 
         MarshalAsAttribute.SizeParamIndex 
      [MarshalAsAttribute プロパティ] 
         MarshalAsAttribute.Value 
   
   System.Runtime.InteropServices.MarshalDirectiveException クラス
      MarshalDirectiveException.MarshalDirectiveException 
   
   System.Runtime.InteropServices.OutAttribute クラス
      OutAttribute.OutAttribute 
   
   System.Runtime.InteropServices.PreserveSigAttribute クラス
      PreserveSigAttribute.PreserveSigAttribute 
   
   System.Runtime.InteropServices.StructLayoutAttribute クラス
      StructLayoutAttribute.StructLayoutAttribute 
      [StructLayoutAttribute フィールド] 
         StructLayoutAttribute.CharSet 
         StructLayoutAttribute.Size 
   
   System.Runtime.InteropServices.UnmanagedType 列挙型 

System.Runtime.Serialization 名前空間
   
   System.Runtime.Serialization.SerializationException クラス
      SerializationException.SerializationException 

System.Security 名前空間
   
   System.Security.SecurityException クラス
      SecurityException.SecurityException 
   
   System.Security.VerificationException クラス
      VerificationException.VerificationException 

System.Security.Permissions 名前空間
   
   System.Security.Permissions.SecurityAction 列挙型 

System.Security.Policy 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.marshal.ptrtostructure.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.marshal.readbyte.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.marshal.readint16.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.marshal.readint32.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.marshal.readint64.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/0t7xwf59.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.marshal.sizeof.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.marshal.structuretoptr.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.marshal.writebyte.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.marshal.writeint16.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.marshal.writeint32.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.marshal.writeint64.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/xz23bc29.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.marshalasattribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.marshalasattribute.marshalasattribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/6x0et25a.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.marshalasattribute.arraysubtype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.marshalasattribute.sizeconst.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.marshalasattribute.sizeparamindex.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.marshalasattribute_properties.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.marshalasattribute.value.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.marshaldirectiveexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.marshaldirectiveexception.marshaldirectiveexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.outattribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.preservesigattribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.preservesigattribute.preservesigattribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.structlayoutattribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/18ky2aa3.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/t182zyea.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.structlayoutattribute.charset.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.structlayoutattribute.size.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.unmanagedtype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.serialization.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.serialization.serializationexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.serialization.serializationexception.serializationexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.security.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.security.securityexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.security.securityexception.securityexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.security.verificationexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.security.verificationexception.verificationexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.security.permissions.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.security.permissions.securityaction.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.security.policy.aspx


   
   System.Security.Policy.Evidence クラス
      Evidence.Evidence 
      [Evidence メソッド] 
         Evidence.CopyTo 
         Evidence.GetEnumerator 
      [Evidence プロパティ] 
         Evidence.Count 
         Evidence.IsSynchronized 
         Evidence.SyncRoot 

System.Text 名前空間
   
   System.Text.ASCIIEncoding クラス
      ASCIIEncoding.ASCIIEncoding 
      [ASCIIEncoding メソッド] 
         ASCIIEncoding.GetByteCount 
         ASCIIEncoding.GetBytes 
         ASCIIEncoding.GetCharCount 
         ASCIIEncoding.GetChars 
         ASCIIEncoding.GetMaxByteCount 
         ASCIIEncoding.GetMaxCharCount 
   
   System.Text.Decoder クラス
      Decoder.Decoder 
      [Decoder メソッド] 
         Decoder.Convert 
         Decoder.GetCharCount 
         Decoder.GetChars 
         Decoder.Reset 
   
   System.Text.Encoder クラス
      Encoder.Encoder 
      [Encoder メソッド] 
         Encoder.Convert 
         Encoder.GetByteCount 
         Encoder.GetBytes 
   
   System.Text.Encoding クラス
      Encoding.Encoding 
      [Encoding メソッド] 
         Encoding.Clone 
         Encoding.Convert 
         Encoding.Equals 
         Encoding.GetByteCount 
         Encoding.GetBytes 
         Encoding.GetCharCount 
         Encoding.GetChars 
         Encoding.GetDecoder 
         Encoding.GetEncoder 
         Encoding.GetEncoding 
         Encoding.GetHashCode 
         Encoding.GetMaxByteCount 
         Encoding.GetMaxCharCount 
         Encoding.GetPreamble 
         Encoding.GetString 
      [Encoding プロパティ] 
         Encoding.ASCII 
         Encoding.BigEndianUnicode 
         Encoding.CodePage 
         Encoding.Default 
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         Encoding.Unicode 
         Encoding.UTF7 
         Encoding.UTF8 
         Encoding.WebName 
   
   System.Text.StringBuilder クラス
      StringBuilder.StringBuilder 
      [StringBuilder メソッド] 
         StringBuilder.Append 
         StringBuilder.AppendFormat 
         StringBuilder.AppendLine 
         StringBuilder.EnsureCapacity 
         StringBuilder.Equals 
         StringBuilder.Insert 
         StringBuilder.Remove 
         StringBuilder.Replace 
         StringBuilder.ToString 
      [StringBuilder プロパティ] 
         StringBuilder.Capacity 
         StringBuilder.Chars 
         StringBuilder.Length 
   
   System.Text.UnicodeEncoding クラス
      UnicodeEncoding.UnicodeEncoding 
      [UnicodeEncoding フィールド] 
         UnicodeEncoding.CharSize 
      [UnicodeEncoding メソッド] 
         UnicodeEncoding.Equals 
         UnicodeEncoding.GetByteCount 
         UnicodeEncoding.GetBytes 
         UnicodeEncoding.GetCharCount 
         UnicodeEncoding.GetChars 
         UnicodeEncoding.GetDecoder 
         UnicodeEncoding.GetHashCode 
         UnicodeEncoding.GetMaxByteCount 
         UnicodeEncoding.GetMaxCharCount 
         UnicodeEncoding.GetPreamble 
   
   System.Text.UTF7Encoding クラス
      UTF7Encoding.UTF7Encoding 
      [UTF7Encoding メソッド] 
         UTF7Encoding.Equals 
         UTF7Encoding.GetByteCount 
         UTF7Encoding.GetBytes 
         UTF7Encoding.GetCharCount 
         UTF7Encoding.GetChars 
         UTF7Encoding.GetDecoder 
         UTF7Encoding.GetEncoder 
         UTF7Encoding.GetHashCode 
         UTF7Encoding.GetMaxByteCount 
         UTF7Encoding.GetMaxCharCount 
   
   System.Text.UTF8Encoding クラス
      UTF8Encoding.UTF8Encoding 
      [UTF8Encoding メソッド] 
         UTF8Encoding.Equals 
         UTF8Encoding.GetByteCount 
         UTF8Encoding.GetBytes 
         UTF8Encoding.GetCharCount 
         UTF8Encoding.GetChars 
         UTF8Encoding.GetDecoder 
         UTF8Encoding.GetEncoder 
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         UTF8Encoding.GetHashCode 
         UTF8Encoding.GetMaxByteCount 
         UTF8Encoding.GetMaxCharCount 
         UTF8Encoding.GetPreamble 

System.Text.RegularExpressions 名前空間
   
   System.Text.RegularExpressions.Capture クラス
      [Capture メソッド] 
         Capture.ToString 
      [Capture プロパティ] 
         Capture.Index 
         Capture.Length 
         Capture.Value 
   
   System.Text.RegularExpressions.CaptureCollection クラス
      [CaptureCollection メソッド] 
         CaptureCollection.CopyTo 
         CaptureCollection.GetEnumerator 
      [CaptureCollection プロパティ] 
         CaptureCollection.Count 
         CaptureCollection.IsReadOnly 
         CaptureCollection.IsSynchronized 
         CaptureCollection.Item 
         CaptureCollection.SyncRoot 
   
   System.Text.RegularExpressions.Group クラス
      [Group メソッド] 
         Group.Synchronized 
      [Group プロパティ] 
         Group.Captures 
         Group.Success 
   
   System.Text.RegularExpressions.GroupCollection クラス
      [GroupCollection メソッド] 
         GroupCollection.CopyTo 
         GroupCollection.GetEnumerator 
      [GroupCollection プロパティ] 
         GroupCollection.Count 
         GroupCollection.IsReadOnly 
         GroupCollection.IsSynchronized 
         GroupCollection.Item 
         GroupCollection.Item 
         GroupCollection.SyncRoot 
   
   System.Text.RegularExpressions.Match クラス
      [Match メソッド] 
         Match.NextMatch 
         Match.Result 
         Match.Synchronized 
      [Match プロパティ] 
         Match.Empty 
         Match.Groups 
   
   System.Text.RegularExpressions.MatchCollection クラス
      [MatchCollection メソッド] 
         MatchCollection.CopyTo 
         MatchCollection.GetEnumerator 
      [MatchCollection プロパティ] 
         MatchCollection.Count 
         MatchCollection.IsReadOnly 
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         MatchCollection.IsSynchronized 
         MatchCollection.Item 
         MatchCollection.SyncRoot 
   
   System.Text.RegularExpressions.MatchEvaluator デリゲート 
   
   System.Text.RegularExpressions.Regex クラス
      Regex.Regex 
      [Regex フィールド] 
         Regex.capnames 
         Regex.caps 
         Regex.capsize 
         Regex.capslist 
         Regex.pattern 
         Regex.roptions 
      [Regex メソッド] 
         Regex.Escape 
         Regex.GetGroupNames 
         Regex.GetGroupNumbers 
         Regex.GroupNameFromNumber 
         Regex.GroupNumberFromName 
         Regex.IsMatch 
         Regex.Match 
         Regex.Matches 
         Regex.Replace 
         Regex.Split 
         Regex.ToString 
         Regex.Unescape 
         Regex.UseOptionC 
         Regex.UseOptionR 
      [Regex プロパティ] 
         Regex.Options 
         Regex.RightToLeft 
   
   System.Text.RegularExpressions.RegexOptions 列挙型 
   
   System.Text.RegularExpressions.RegexRunner クラス
      RegexRunner.RegexRunner 
      [RegexRunner フィールド] 
         RegexRunner.runcrawl 
         RegexRunner.runcrawlpos 
         RegexRunner.runmatch 
         RegexRunner.runregex 
         RegexRunner.runstack 
         RegexRunner.runstackpos 
         RegexRunner.runtext 
         RegexRunner.runtextbeg 
         RegexRunner.runtextend 
         RegexRunner.runtextpos 
         RegexRunner.runtextstart 
         RegexRunner.runtrack 
         RegexRunner.runtrackcount 
         RegexRunner.runtrackpos 
      [RegexRunner メソッド] 
         RegexRunner.Capture 
         RegexRunner.CharInClass 
         RegexRunner.CharInSet 
         RegexRunner.Crawl 
         RegexRunner.Crawlpos 
         RegexRunner.DoubleCrawl 
         RegexRunner.DoubleStack 
         RegexRunner.DoubleTrack 
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         RegexRunner.EnsureStorage 
         RegexRunner.FindFirstChar 
         RegexRunner.Go 
         RegexRunner.InitTrackCount 
         RegexRunner.IsBoundary 
         RegexRunner.IsECMABoundary 
         RegexRunner.IsMatched 
         RegexRunner.MatchIndex 
         RegexRunner.MatchLength 
         RegexRunner.Popcrawl 
         RegexRunner.Scan 
         RegexRunner.TransferCapture 
         RegexRunner.Uncapture 
   
   System.Text.RegularExpressions.RegexRunnerFactory クラス
      RegexRunnerFactory.RegexRunnerFactory 
      [RegexRunnerFactory メソッド] 
         RegexRunnerFactory.CreateInstance 

System.Threading 名前空間
   
   System.Threading.AutoResetEvent クラス
      AutoResetEvent.AutoResetEvent 
   
   System.Threading.EventResetMode 列挙型 
   
   System.Threading.EventWaitHandle クラス
      EventWaitHandle.EventWaitHandle 
      [EventWaitHandle メソッド] 
         EventWaitHandle.Close 
         EventWaitHandle.Finalize 
         EventWaitHandle.Reset 
         EventWaitHandle.Set 
         EventWaitHandle.WaitOne 
   
   System.Threading.Interlocked クラス
      [Interlocked メソッド] 
         Interlocked.CompareExchange 
         Interlocked.Decrement 
         Interlocked.Exchange 
         Interlocked.Increment 
   
   System.Threading.ManualResetEvent クラス
      ManualResetEvent.ManualResetEvent 
   
   System.Threading.Monitor クラス
      [Monitor メソッド] 
         Monitor.Enter 
         Monitor.Exit 
         Monitor.TryEnter 
   
   System.Threading.Mutex クラス
      Mutex.Mutex 
      [Mutex メソッド] 
         Mutex.Close 
         Mutex.ReleaseMutex 
         Mutex.WaitOne 
   
   System.Threading.Thread クラス
      Thread.Thread 
      [Thread メソッド] 
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         Thread.Abort 
         Thread.AllocateDataSlot 
         Thread.AllocateNamedDataSlot 
         Thread.FreeNamedDataSlot 
         Thread.GetData 
         Thread.GetDomain 
         Thread.GetNamedDataSlot 
         Thread.Join 
         Thread.MemoryBarrier 
         Thread.SetData 
         Thread.SetProcessorAffinity 
         Thread.Sleep 
         Thread.Start 
      [Thread プロパティ] 
         Thread.CurrentThread 
         Thread.IsBackground 
         Thread.ManagedThreadId 
         Thread.Name 
         Thread.Priority 
   
   System.Threading.ThreadAbortException クラス
      [ThreadAbortException プロパティ] 
         ThreadAbortException.ExceptionState 
   
   System.Threading.ThreadPool クラス
      [ThreadPool メソッド] 
         ThreadPool.GetMaxThreads 
         ThreadPool.QueueUserWorkItem 
         ThreadPool.SetMaxThreads 
   
   System.Threading.ThreadPriority 列挙型 
   
   System.Threading.ThreadStart デリゲート 
   
   System.Threading.ThreadStateException クラス
      ThreadStateException.ThreadStateException 
   
   System.Threading.Timeout クラス
      [Timeout フィールド] 
         Timeout.Infinite 
   
   System.Threading.Timer クラス
      Timer.Timer 
      [Timer メソッド] 
         Timer.Change 
         Timer.Dispose 
   
   System.Threading.TimerCallback デリゲート 
   
   System.Threading.WaitCallback デリゲート 
   
   System.Threading.WaitHandle クラス
      WaitHandle.WaitHandle 
      [WaitHandle フィールド] 
         WaitHandle.InvalidHandle 
      [WaitHandle メソッド] 
         WaitHandle.Close 
         WaitHandle.Dispose 
         WaitHandle.WaitOne 
      [WaitHandle プロパティ] 
         WaitHandle.Handle 
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System.Xml 名前空間
   
   System.Xml.ConformanceLevel 列挙型 
   
   System.Xml.EntityHandling 列挙型 
   
   System.Xml.Formatting 列挙型 
   
   System.Xml.IHasXmlNode インターフェイス
      [IHasXmlNode メソッド] 
         IHasXmlNode.GetNode 
   
   System.Xml.IXmlLineInfo インターフェイス
      [IXmlLineInfo メソッド] 
         IXmlLineInfo.HasLineInfo 
      [IXmlLineInfo プロパティ] 
         IXmlLineInfo.LineNumber 
         IXmlLineInfo.LinePosition 
   
   System.Xml.IXmlNamespaceResolver インターフェイス
      [IXmlNamespaceResolver メソッド] 
         IXmlNamespaceResolver.GetNamespacesInScope 
         IXmlNamespaceResolver.LookupNamespace 
         IXmlNamespaceResolver.LookupPrefix 
   
   System.Xml.NameTable クラス
      NameTable.NameTable 
      [NameTable メソッド] 
         NameTable.Add 
         NameTable.Get 
   
   System.Xml.NewLineHandling 列挙型 
   
   System.Xml.ReadState 列挙型 
   
   System.Xml.ValidationType 列挙型 
   
   System.Xml.WhitespaceHandling 列挙型 
   
   System.Xml.WriteState 列挙型 
   
   System.Xml.XmlAttribute クラス
      XmlAttribute.XmlAttribute 
      [XmlAttribute メソッド] 
         XmlAttribute.AppendChild 
         XmlAttribute.CloneNode 
         XmlAttribute.InsertAfter 
         XmlAttribute.InsertBefore 
         XmlAttribute.PrependChild 
         XmlAttribute.RemoveChild 
         XmlAttribute.ReplaceChild 
         XmlAttribute.WriteContentTo 
         XmlAttribute.WriteTo 
      [XmlAttribute プロパティ] 
         XmlAttribute.BaseURI 
         XmlAttribute.InnerText 
         XmlAttribute.InnerXml 
         XmlAttribute.LocalName 
         XmlAttribute.Name 
         XmlAttribute.NamespaceURI 
         XmlAttribute.NodeType 
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         XmlAttribute.OwnerDocument 
         XmlAttribute.OwnerElement 
         XmlAttribute.ParentNode 
         XmlAttribute.Prefix 
         XmlAttribute.SchemaInfo 
         XmlAttribute.Specified 
         XmlAttribute.Value 
   
   System.Xml.XmlAttributeCollection クラス
      [XmlAttributeCollection メソッド] 
         XmlAttributeCollection.Append 
         XmlAttributeCollection.CopyTo 
         XmlAttributeCollection.InsertAfter 
         XmlAttributeCollection.InsertBefore 
         XmlAttributeCollection.Prepend 
         XmlAttributeCollection.Remove 
         XmlAttributeCollection.RemoveAll 
         XmlAttributeCollection.RemoveAt 
         XmlAttributeCollection.SetNamedItem 
      [XmlAttributeCollection プロパティ] 
         XmlAttributeCollection.ItemOf 
         XmlAttributeCollection.ItemOf 
         XmlAttributeCollection.ItemOf 
   
   System.Xml.XmlCDataSection クラス
      XmlCDataSection.XmlCDataSection 
      [XmlCDataSection メソッド] 
         XmlCDataSection.CloneNode 
         XmlCDataSection.WriteContentTo 
         XmlCDataSection.WriteTo 
      [XmlCDataSection プロパティ] 
         XmlCDataSection.LocalName 
         XmlCDataSection.Name 
         XmlCDataSection.NodeType 
         XmlCDataSection.ParentNode 
   
   System.Xml.XmlCharacterData クラス
      XmlCharacterData.XmlCharacterData 
      [XmlCharacterData メソッド] 
         XmlCharacterData.AppendData 
         XmlCharacterData.DeleteData 
         XmlCharacterData.InsertData 
         XmlCharacterData.ReplaceData 
         XmlCharacterData.Substring 
      [XmlCharacterData プロパティ] 
         XmlCharacterData.Data 
         XmlCharacterData.InnerText 
         XmlCharacterData.Length 
         XmlCharacterData.Value 
   
   System.Xml.XmlComment クラス
      XmlComment.XmlComment 
      [XmlComment メソッド] 
         XmlComment.CloneNode 
         XmlComment.WriteContentTo 
         XmlComment.WriteTo 
      [XmlComment プロパティ] 
         XmlComment.LocalName 
         XmlComment.Name 
         XmlComment.NodeType 
   
   System.Xml.XmlConvert クラス
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      XmlConvert.XmlConvert 
      [XmlConvert メソッド] 
         XmlConvert.DecodeName 
         XmlConvert.EncodeLocalName 
         XmlConvert.EncodeName 
         XmlConvert.EncodeNmToken 
         XmlConvert.FromBinHexString 
         XmlConvert.ToBinHexString 
         XmlConvert.ToBoolean 
         XmlConvert.ToByte 
         XmlConvert.ToChar 
         XmlConvert.ToDateTime 
         XmlConvert.ToDecimal 
         XmlConvert.ToDouble 
         XmlConvert.ToGuid 
         XmlConvert.ToInt16 
         XmlConvert.ToInt32 
         XmlConvert.ToInt64 
         XmlConvert.ToSByte 
         XmlConvert.ToSingle 
         XmlConvert.ToString 
         XmlConvert.ToTimeSpan 
         XmlConvert.ToUInt16 
         XmlConvert.ToUInt32 
         XmlConvert.ToUInt64 
         XmlConvert.VerifyName 
         XmlConvert.VerifyNCName 
         XmlConvert.VerifyNMTOKEN 
         XmlConvert.VerifyTOKEN 
   
   System.Xml.XmlDateTimeSerializationMode 列挙型 
   
   System.Xml.XmlDeclaration クラス
      XmlDeclaration.XmlDeclaration 
      [XmlDeclaration メソッド] 
         XmlDeclaration.CloneNode 
         XmlDeclaration.WriteContentTo 
         XmlDeclaration.WriteTo 
      [XmlDeclaration プロパティ] 
         XmlDeclaration.Encoding 
         XmlDeclaration.InnerText 
         XmlDeclaration.LocalName 
         XmlDeclaration.Name 
         XmlDeclaration.NodeType 
         XmlDeclaration.Standalone 
         XmlDeclaration.Value 
         XmlDeclaration.Version 
   
   System.Xml.XmlDocument クラス
      XmlDocument.XmlDocument 
      [XmlDocument メソッド] 
         XmlDocument.CloneNode 
         XmlDocument.CreateAttribute 
         XmlDocument.CreateCDataSection 
         XmlDocument.CreateComment 
         XmlDocument.CreateDefaultAttribute 
         XmlDocument.CreateDocumentFragment 
         XmlDocument.CreateElement 
         XmlDocument.CreateEntityReference 
         XmlDocument.CreateNode 
         XmlDocument.CreateProcessingInstruction 
         XmlDocument.CreateSignificantWhitespace 
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         XmlDocument.CreateTextNode 
         XmlDocument.CreateWhitespace 
         XmlDocument.CreateXmlDeclaration 
         XmlDocument.GetElementsByTagName 
         XmlDocument.ImportNode 
         XmlDocument.Load 
         XmlDocument.LoadXml 
         XmlDocument.ReadNode 
         XmlDocument.Save 
         XmlDocument.Validate 
         XmlDocument.WriteContentTo 
         XmlDocument.WriteTo 
      [XmlDocument プロパティ] 
         XmlDocument.BaseURI 
         XmlDocument.DocumentElement 
         XmlDocument.Implementation 
         XmlDocument.InnerXml 
         XmlDocument.IsReadOnly 
         XmlDocument.LocalName 
         XmlDocument.Name 
         XmlDocument.NameTable 
         XmlDocument.NodeType 
         XmlDocument.OwnerDocument 
         XmlDocument.ParentNode 
         XmlDocument.PreserveWhitespace 
         XmlDocument.SchemaInfo 
         XmlDocument.Schemas 
         XmlDocument.XmlResolver 
      [XmlDocument イベント] 
         XmlDocument.NodeChanged 
         XmlDocument.NodeChanging 
         XmlDocument.NodeInserted 
         XmlDocument.NodeInserting 
         XmlDocument.NodeRemoved 
         XmlDocument.NodeRemoving 
   
   System.Xml.XmlDocumentFragment クラス
      XmlDocumentFragment.XmlDocumentFragment 
      [XmlDocumentFragment メソッド] 
         XmlDocumentFragment.CloneNode 
         XmlDocumentFragment.WriteContentTo 
         XmlDocumentFragment.WriteTo 
      [XmlDocumentFragment プロパティ] 
         XmlDocumentFragment.InnerXml 
         XmlDocumentFragment.LocalName 
         XmlDocumentFragment.Name 
         XmlDocumentFragment.NodeType 
         XmlDocumentFragment.OwnerDocument 
         XmlDocumentFragment.ParentNode 
   
   System.Xml.XmlElement クラス
      XmlElement.XmlElement 
      [XmlElement メソッド] 
         XmlElement.CloneNode 
         XmlElement.GetAttribute 
         XmlElement.GetAttributeNode 
         XmlElement.GetElementsByTagName 
         XmlElement.HasAttribute 
         XmlElement.RemoveAll 
         XmlElement.RemoveAllAttributes 
         XmlElement.RemoveAttribute 
         XmlElement.RemoveAttributeAt 
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         XmlAttributeEventArgs.LineNumber 
         XmlAttributeEventArgs.LinePosition 
         XmlAttributeEventArgs.ObjectBeingDeserialized 
   
   System.Xml.Serialization.XmlAttributeEventHandler デリゲート 
   
   System.Xml.Serialization.XmlAttributeOverrides クラス
      XmlAttributeOverrides.XmlAttributeOverrides 
      [XmlAttributeOverrides メソッド] 
         XmlAttributeOverrides.Add 
      [XmlAttributeOverrides プロパティ] 
         XmlAttributeOverrides.Item 
         XmlAttributeOverrides.Item 
   
   System.Xml.Serialization.XmlAttributes クラス
      XmlAttributes.XmlAttributes 
      [XmlAttributes プロパティ] 
         XmlAttributes.XmlAnyAttribute 
         XmlAttributes.XmlAnyElements 
         XmlAttributes.XmlArray 
         XmlAttributes.XmlArrayItems 
         XmlAttributes.XmlAttribute 
         XmlAttributes.XmlChoiceIdentifier 
         XmlAttributes.XmlDefaultValue 
         XmlAttributes.XmlElements 
         XmlAttributes.XmlEnum 
         XmlAttributes.XmlIgnore 
         XmlAttributes.Xmlns 
         XmlAttributes.XmlRoot 
         XmlAttributes.XmlText 
         XmlAttributes.XmlType 
   
   System.Xml.Serialization.XmlChoiceIdentifierAttribute クラス
      XmlChoiceIdentifierAttribute.XmlChoiceIdentifierAttribute 
      [XmlChoiceIdentifierAttribute プロパティ] 
         XmlChoiceIdentifierAttribute.MemberName 
   
   System.Xml.Serialization.XmlElementAttribute クラス
      XmlElementAttribute.XmlElementAttribute 
      [XmlElementAttribute プロパティ] 
         XmlElementAttribute.DataType 
         XmlElementAttribute.ElementName 
         XmlElementAttribute.Form 
         XmlElementAttribute.IsNullable 
         XmlElementAttribute.Namespace 
         XmlElementAttribute.Order 
         XmlElementAttribute.Type 
   
   System.Xml.Serialization.XmlElementAttributes クラス
      XmlElementAttributes.XmlElementAttributes 
      [XmlElementAttributes メソッド] 
         XmlElementAttributes.Add 
         XmlElementAttributes.Contains 
         XmlElementAttributes.CopyTo 
         XmlElementAttributes.IndexOf 
         XmlElementAttributes.Insert 
         XmlElementAttributes.Remove 
      [XmlElementAttributes プロパティ] 
         XmlElementAttributes.Item 
   
   System.Xml.Serialization.XmlElementEventArgs クラス
      [XmlElementEventArgs プロパティ] 
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         XmlElementEventArgs.Element 
         XmlElementEventArgs.LineNumber 
         XmlElementEventArgs.LinePosition 
         XmlElementEventArgs.ObjectBeingDeserialized 
   
   System.Xml.Serialization.XmlElementEventHandler デリゲート 
   
   System.Xml.Serialization.XmlEnumAttribute クラス
      XmlEnumAttribute.XmlEnumAttribute 
      [XmlEnumAttribute プロパティ] 
         XmlEnumAttribute.Name 
   
   System.Xml.Serialization.XmlIgnoreAttribute クラス
      XmlIgnoreAttribute.XmlIgnoreAttribute 
   
   System.Xml.Serialization.XmlIncludeAttribute クラス
      XmlIncludeAttribute.XmlIncludeAttribute 
      [XmlIncludeAttribute プロパティ] 
         XmlIncludeAttribute.Type 
   
   System.Xml.Serialization.XmlMapping クラス
      [XmlMapping プロパティ] 
         XmlMapping.ElementName 
         XmlMapping.Namespace 
   
   System.Xml.Serialization.XmlNamespaceDeclarationsAttribute クラス
      XmlNamespaceDeclarationsAttribute.XmlNamespaceDeclarationsAttribute 
   
   System.Xml.Serialization.XmlNodeEventArgs クラス
      [XmlNodeEventArgs プロパティ] 
         XmlNodeEventArgs.LineNumber 
         XmlNodeEventArgs.LinePosition 
         XmlNodeEventArgs.LocalName 
         XmlNodeEventArgs.Name 
         XmlNodeEventArgs.NamespaceURI 
         XmlNodeEventArgs.NodeType 
         XmlNodeEventArgs.ObjectBeingDeserialized 
         XmlNodeEventArgs.Text 
   
   System.Xml.Serialization.XmlNodeEventHandler デリゲート 
   
   System.Xml.Serialization.XmlReflectionImporter クラス
      XmlReflectionImporter.XmlReflectionImporter 
      [XmlReflectionImporter メソッド] 
         XmlReflectionImporter.ImportTypeMapping 
         XmlReflectionImporter.IncludeType 
         XmlReflectionImporter.IncludeTypes 
   
   System.Xml.Serialization.XmlRootAttribute クラス
      XmlRootAttribute.XmlRootAttribute 
      [XmlRootAttribute プロパティ] 
         XmlRootAttribute.DataType 
         XmlRootAttribute.ElementName 
         XmlRootAttribute.IsNullable 
         XmlRootAttribute.IsNullableSpecified 
         XmlRootAttribute.Namespace 
   
   System.Xml.Serialization.XmlSchemaProviderAttribute クラス
      XmlSchemaProviderAttribute.XmlSchemaProviderAttribute 
      [XmlSchemaProviderAttribute プロパティ] 
         XmlSchemaProviderAttribute.MethodName 
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   System.Xml.Serialization.XmlSerializer クラス
      XmlSerializer.XmlSerializer 
      [XmlSerializer メソッド] 
         XmlSerializer.CanDeserialize 
         XmlSerializer.Deserialize 
         XmlSerializer.FromTypes 
         XmlSerializer.Serialize 
      [XmlSerializer イベント] 
         XmlSerializer.UnknownAttribute 
         XmlSerializer.UnknownElement 
         XmlSerializer.UnknownNode 
         XmlSerializer.UnreferencedObject 
   
   System.Xml.Serialization.XmlSerializerNamespaces クラス
      XmlSerializerNamespaces.XmlSerializerNamespaces 
      [XmlSerializerNamespaces メソッド] 
         XmlSerializerNamespaces.Add 
         XmlSerializerNamespaces.ToArray 
      [XmlSerializerNamespaces プロパティ] 
         XmlSerializerNamespaces.Count 
   
   System.Xml.Serialization.XmlTextAttribute クラス
      XmlTextAttribute.XmlTextAttribute 
      [XmlTextAttribute プロパティ] 
         XmlTextAttribute.DataType 
         XmlTextAttribute.Type 
   
   System.Xml.Serialization.XmlTypeAttribute クラス
      XmlTypeAttribute.XmlTypeAttribute 
      [XmlTypeAttribute プロパティ] 
         XmlTypeAttribute.AnonymousType 
         XmlTypeAttribute.IncludeInSchema 
         XmlTypeAttribute.Namespace 
         XmlTypeAttribute.TypeName 
   
   System.Xml.Serialization.XmlTypeMapping クラス
      [XmlTypeMapping プロパティ] 
         XmlTypeMapping.TypeFullName 
         XmlTypeMapping.TypeName 

System.Xml.XPath 名前空間
   
   System.Xml.XPath.XPathException クラス
      XPathException.XPathException 
   
   System.Xml.XPath.XPathItem クラス
      XPathItem.XPathItem 
      [XPathItem メソッド] 
         XPathItem.ValueAs 
      [XPathItem プロパティ] 
         XPathItem.IsNode 
         XPathItem.TypedValue 
         XPathItem.Value 
         XPathItem.ValueAsBoolean 
         XPathItem.ValueAsDateTime 
         XPathItem.ValueAsDouble 
         XPathItem.ValueAsInt 
         XPathItem.ValueAsLong 
         XPathItem.ValueType 
         XPathItem.XmlType 
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System.Xml.Xsl 名前空間
   
   System.Xml.Xsl.XsltException クラス
      XsltException.XsltException 
      [XsltException プロパティ] 
         XsltException.LineNumber 
         XsltException.LinePosition 
         XsltException.SourceUri
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http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.xml.xsl.xsltexception.lineposition.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.xml.xsl.xsltexception.sourceuri.aspx
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.NET Compact Framework for Xbox 360 への追加項目への追加項目

.NET Compact Framework for Xbox 360 は、.NET Compact Framework のサブセットを実装し、以下の名前空間、型、またはメンバを追
加します。

新しいメソッド新しいメソッド
SetProcessorAffinity メソッドメソッド

現時点で、.NET Compact Framework for Xbox 360 は System.Threading.Thread クラスに 1 つの追加メソッドのみを追加します。

SetProcessorAffinity メソッドは、ソフトウェア スレッドが実行されるプロセッサまたはハードウェア スレッド (スレッドのプロセッサ アフィニティ) を設
定します。Xbox 360 には、6 つのハードウェア スレッド (3 つのコアそれぞれに 2 つずつ) があり、そのうちの 4 つはアプリケーションで使用できま
す。SetProcessorAffinity の署名を次に示します。

C#

関連項目
概念概念

スレッド (C# プログラミング ガイド)
.NET Compact Framework for Xbox 360 のスレッド プール
リファレンスリファレンス

System.Threading.Thread メンバ
System.Threading.Thread.SetProcessorAffinity メソッド

public void SetProcessorAffinity (
         params int[] cpus
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.threading.thread.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms173178.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.threading.thread_members.aspx


XNA Game Studio 2.0

Thread.SetProcessorAffinity メソッドメソッド

注注

この メソッド は、Xbox 360 を対象とした開発時にのみ使用できます。

マネージ スレッドのプロセッサ アフィニティを設定します。プロセッサ アフィニティは、スレッドを実行するプロセッサを決定します。

名前空間名前空間 : System.Threading
アセンブリアセンブリ: mscorlib (mscorlib.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

cpus

スレッド ID の配列です。マネージ スレッドの実行を許可するハードウェア スレッドを指定します。

Xbox 360 の場合、ハードウェア スレッドは 1 つしかないので、cpus 配列の要素数は常に 1 となります。ハードウェア スレッド番号は、0 ～ 5
の範囲内であることが必要です。

XNA Game Studio のゲームでは、0 番および 2 番のハードウェア スレッドは使えません。下の注記も参照してください。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationExceptionメソッドに無効な値が渡されました。
解説

Xbox 360 に搭載された 3 つの CPU コアには、それぞれ 2 つのハードウェア スレッドが割り当てられ、各コアの特定のハードウェア スレッドは、
ハードウェア スレッド番号に基づいて選択されます。ハードウェア スレッド 0 および 1 はコア 0 のハードウェア スレッドです。2 および 3 はコア 1 の
ハードウェア スレッドです。4 および 5 はコア 2 のハードウェア スレッドです。

ハードウェアハードウェア  スレッド番号スレッド番号 コアコア

0 または 1 0
2 または 3 1
4 または 5 2

Xbox 360 のソフトウェア スレッドは、ハードウェア スレッドに関連付けられて実行されます。ハードウェア スレッドに対して同時に関連付けること
のできるソフトウェア スレッドは 1 つだけです。スレッドが実行されるハードウェア スレッド (スレッドのプロセッサ アフィニティ) は、常に単一のハード
ウェア スレッドに設定されますが、その後、別のハードウェア スレッド番号で SetProcessorAffinity を呼び出すことによって変更される場合も
あります。スレッドを作成すると、そのスレッドは、まず現在のハードウェア スレッド (現在のスレッドが実行されているハードウェア スレッド) に割り
当てられます。

Xbox 360 のスレッドでは、cpus パラメータに空の配列を渡すことによってスレッドのプロセッサ アフィニティをクリアすることはできません。Xbox 360
のスレッドは常に 1 つのハードウェア スレッドに関連付けられます。

XNA Game Studio のゲームでは、0 番および 2 番のハードウェア スレッドは使えません。XNA Framework が予約しているからです。Xbox
360 のハードウェア スレッドの用途を次の表に示します。

ハードウェアハードウェア  スレッドスレッド 使用の可不可使用の可不可

0 不可 (XNA Framework が予約)
1 可

2 不可 (XNA Framework が予約)
3 可

4 可

5 可

当該ハードウェアで使用可能なハードウェア スレッドの数は、System.Environment.ProcessorCount で調べることができます。

ThreadPool クラス、Timer クラスで作成したスレッドでは、このメソッドは使えません。

public void SetProcessorAffinity (
         params int[] cpus
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.environment.processorcount.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.threading.threadpool.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.threading.timer.aspx


関連項目
タスクタスク

方法 : スレッドを作成および終了する (C# プログラミング ガイド)
概念概念

スレッド (C# プログラミング ガイド)
スレッドの使用 (C# プログラミング ガイド)
リファレンスリファレンス

スレッド クラス
スレッド メソッド
System.Threading 名前空間 
System.Environment.ProcessorCount メソッド
プラットフォーム

Xbox 360

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/7a2f3ay4.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms173178.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/5xt1dysy.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.threading.thread.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.threading.thread_members.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.threading.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.environment.processorcount.aspx
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.NET Compact Framework for Xbox 360 のスレッドのスレッド プールプール

スレッド プールは、プライマリ アプリケーション スレッドを解放して他のタスクを非同期に実行するバックグラウンド タスクを実行するために使用でき
るスレッドのコレクションです。.NET Compact Framework for Xbox 360 は、スレッド プールおよび System.Threading.ThreadPool クラスの
一部の機能をサポートしています。Xbox 360 上のスレッド プールは、.NET Framework または .NET Compact Framework 上のスレッド プー
ルとやや異なります。

Xbox 360 のスレッドのスレッド  プールプール

Xbox 360 の CPU には 6 つのハードウェア スレッドがあり (3 つのコアにそれぞれ 2 つ)、それぞれが独立してソフトウェア スレッドを実行できま
す。これらのハードウェア スレッドは独立して実行されますが、1 つのコアで実行される 2 つのハードウェア スレッドは同じリソース (ベクトル ユニッ
トと L1 キャッシュなど) を共有します。

スレッド プールは、作成したスレッドを、4 つの使用可能なハードウェア スレッド (2 つはシステム用に予約されています) に均等に分配します。ス
レッド プールは、スレッドを割り当てる前にプロセッサのアクティビティ レベルのチェックや既存のスレッドの負荷分散を行いません。スレッドがいった
んハードウェア スレッドに割り当てられると、スレッド プールはそのスレッドを異なるハードウェア スレッドに割り当てません。

スレッドの最大数スレッドの最大数

Xbox 360 のスレッド プールの最大スレッド数のデフォルト値は 256 です。新しいタスクを ThreadPool.QueueUserWorkItem でキューに置く
と、スレッド プールはまずこのタスクに、プール内の使っていないスレッドを割り当てようと試みます。スレッド プール内のすべてのスレッドがタスクの
実行中である場合、スレッド プールは、タスクを処理するための新しいスレッドを、プールに設定された最大スレッド数に到達するまで作成しま
す。使用可能なスレッドがなく、作成されたスレッドの数が既に最大数に達している場合、タスクはプール内のスレッドが使用可能になるまで

キューに入れられます。

プールの最大スレッド数を指定するには、ThreadPool.SetMaxThreads を使用します。スレッド プール内のスレッドがあまり多くの処理時間を必
要とせず、タスクがすぐに切り替わる場合は、プールのスレッド数を少なくする (デフォルトの 256 よりも小さい値に設定する) と効率的です.これに
より、準備が整っている大量のスレッドを使用可能なプロセッサ上で実行するために交互にスケジュールするときに発生するコンテキスト切り替え

の回数を減らすことができます。

スレッドの使用スレッドの使用

スレッド プールは、非同期のバックグラウンド タスクをスケジュールするための簡単で効率的なメカニズムを提供します。アプリケーションのスレッド
の数、タイプ、スケジュール、およびプロセッサ アフィニティを細かく制御するには、System.Threading.Thread クラスを直接使用します。Thread
クラスで作成されたスレッドは、スレッド プールの代わりに、またはスレッド プールと連携して使うことができます。

.NET Framework でのスレッドおよびスレッド プールの使用については、「Threading」および
「方法 : スレッド プールを使用する (C# プログラミング ガイド)」を参照してください。

注注

オンライン資料 MSDN「.NET Framework」は、Xbox 360 でサポートされる System.Threading 名前空間の型やメンバに関する記述を加
えて更新されました。.NET Compact Framework for Xbox 360 でサポートされるすべての型やメンバを確認する方法については、
「.NET Compact Framework for Xbox 360 でサポートされる名前空間およびクラス」も参照してください。

関連項目
タスクタスク

方法 : スレッド プールを使用する (C# プログラミング ガイド)
概念概念

Threading (C# プログラミング ガイド)
.NET Compact Framework for Xbox 360 でサポートされる名前空間およびクラス
リファレンスリファレンス

System.Threading 名前空間
ThreadPool クラス
ThreadPool.QueueUserWorkItem メソッド
ThreadPool.SetMaxThreads メソッド

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.threading.threadpool.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.threading.threadpool.queueuserworkitem.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.threading.threadpool.setmaxthreads.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.threading.thread.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.threading.thread.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms173178.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/3dasc8as.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.threading.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/3dasc8as.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms173178.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.threading.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.threading.threadpool.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.threading.threadpool.queueuserworkitem.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.threading.threadpool.setmaxthreads.aspx
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.NET Compact Framework for Xbox 360 の名前空間、型、およびメの名前空間、型、およびメ

ンバンバ

Xbox 360 ビデオ ゲーム/エンターテインメント システムの言語/ロケール サポートは、.NET のマネージ カルチャ オブジェクトが提供するものとは異
なります。Xbox 360 コンソールの言語とロケールは、それぞれ独立に設定できます。たとえば言語としてドイツ語を使い、ロケールはギリシャと設
定することもできるのです。

一方、マネージ カルチャ オブジェクト (例: CultureInfo) は言語と地域を設定するようになっており、しかも言語に応じて地域の選択肢が制限さ
れます。たとえば言語としてドイツ語を指定した場合、地域として設定できるのはオーストリア、ドイツ、リヒテンシュタイン、ルクセンブルク、スイス

の 5 つに限ります。

.NET Compact Framework for Xbox 360 では、CurrentCulture および CurrentUICulture から返される CultureInfo は、コンソールで現
在使っている言語によってある程度決まります。ロケールは、第一義的なものではありません。この言語が実際に使われている地域のいずれか

に、ロケールが一致する場合に限り、カルチャの値の後半部分が変化します。

たとえばコンソールの使用言語がドイツ語である場合、CurrentCulture の戻り値は、次のようになります。

ロケールがオーストリアならば「de-AT」(ドイツ語 - オーストリア)、
スイスならば「de-CH」(ドイツ語 - スイス)、
それ以外であれば「de-DE」(ドイツ語 - ドイツ) となります。ドイツ語に対応するロケール (ドイツ、リヒテンシュタイン、ルクセンブルク) だけで
なく、ギリシャ、韓国、インドなど、対応しないロケールの場合も「de-DE」です。

このような違いがあるため、RegionInfo オブジェクトやグレゴリオ暦以外の暦のデータを表示する場合、(CurrentCulture の戻り値ではなく) スタ
ティックな CultureInfo オブジェクトを使わなければなりません。CultureInfo オブジェクトを使用しないと、ロケールの対応付けの違いにより、予
期しない結果を招く恐れがあります。例 :

コンソール言語が繁体字中国語、ロケールが中国であれば、CurrentCulture や CurrentUICulture の戻り値 (カルチャ) は「zh-TW」
(中国語 - 台湾) となります。
一方、コンソール言語が簡体字中国語、ロケールが台湾であれば、「zh-CN」(中国語 - 中国) となります。

いずれの場合も、ロケールではなくコンソール言語によってカルチャの値が決まります。

XNA 開発者は、Window ベースのゲーム機ではなく Xbox 360 用に開発する場合、ロケール マッピングの違いがさまざまに影響を及ぼしうるこ
とにも注意しなければなりません。たとえば ToUpper など多くのマネージ関数は、CurrentCulture や CurrentUICulture の値によって動作が
大きく変わります。

コンソールの言語やロケールの設定に応じ、CurrentCulture や CurrentUICulture の戻り値がどのようなものになるかを以下の表に示します。
コンソール言語に対応しない地域がコンソール ロケールとして設定されている場合は、デフォルトのカルチャ値が返ります。

コンソール言語コンソール言語 コンソールコンソール  ロケールロケール カルチャカルチャ

中国語 (簡体字)中国 zh-CN (中国語 - 中国)
シンガポール zh-SG (中国語 - シンガポール)
(その他すべて) zh-CN (中国語 - 中国)

中国語 (繁体字)香港特別行政区 (SAR) zh-HK (中国語 - 香港特別行政区)
台湾 zh-TW (中国語 - 台湾)
(その他すべて) zh-TW (中国語 - 台湾)

英語 オーストラリア en-AU (英語 - オーストラリア)
カナダ en-CA (英語 - カナダ)
イギリス en-GB (英語 - イギリス)
アイルランド en-IE (英語 - アイルランド)
ニュージーランド en-NZ (英語 - ニュージーランド)
南アフリカ en-ZA (英語 - 南アフリカ)
アメリカ合衆国 en-US (英語 - アメリカ合衆国)
(その他すべて) en-US (英語 - アメリカ合衆国)

フランス語 ベルギー fr-BE (フランス語 - ベルギー)
カナダ fr-CA (フランス語 - カナダ)
フランス fr-FR (フランス語 - フランス)
スイス fr-CH (フランス語 - スイス)
(その他すべて) fr-FR (フランス語 - フランス)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.globalization.cultureinfo.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.globalization.cultureinfo.currentculture.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.globalization.cultureinfo.currentuiculture.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.globalization.cultureinfo.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.globalization.cultureinfo.currentculture.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.globalization.regioninfo.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.globalization.cultureinfo.currentculture.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.globalization.cultureinfo.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.globalization.cultureinfo.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.globalization.cultureinfo.currentculture.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.globalization.cultureinfo.currentuiculture.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ewdd6aed.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.globalization.cultureinfo.currentculture.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.globalization.cultureinfo.currentuiculture.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.globalization.cultureinfo.currentculture.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.globalization.cultureinfo.currentuiculture.aspx


ドイツ語 オーストリア de-AT (ドイツ語 - オーストリア)
ドイツ de-DE (ドイツ語 - ドイツ)
スイス de-CH (ドイツ語 - スイス)
(その他すべて) de-DE (ドイツ語 - ドイツ)

イタリア語 イタリア it-IT (イタリア語 - イタリア)
スイス it-CH (イタリア語 - スイス)
(その他すべて) it-IT (イタリア語 - イタリア)

日本語 日本 ja-JP (日本語 - 日本)
(その他すべて) ja-JP (日本語 - 日本)

朝鮮語 韓国 ko-KR (朝鮮語 - 韓国)
(その他すべて) ko-KR (朝鮮語 - 韓国)

ポーランド語 ポーランド pl-PL (ポーランド語 - ポーランド)
(その他すべて) pl-PL (ポーランド語 - ポーランド)

ポルトガル語 ブラジル pt-BR (ポルトガル語 - ブラジル)
ポルトガル pt-PT (ポルトガル語 - ポルトガル)
(その他すべて) pt-BR (ポルトガル語 - ブラジル)

ロシア語 ロシア ru-RU (ロシア語 - ロシア)
(その他すべて) ru-RU (ロシア語 - ロシア)

スペイン語 チリ es-CL (スペイン語 - チリ)
コロンビア es-CO (スペイン語 - コロンビア)
メキシコ es-MX (スペイン語 - メキシコ)
スペイン es-ES (スペイン語 - スペイン)
(その他すべて) es-ES (スペイン語 - スペイン)

関連項目
概念概念

カルチャを認識しない大文字と小文字の変更の実行

カルチャを認識しないストリング処理の実行
リファレンスリファレンス

CultureInfo
CurrentCulture
CurrentUICulture

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/3a6fehhb.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/x15ca6w0.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.globalization.cultureinfo.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.globalization.cultureinfo.currentculture.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.globalization.cultureinfo.currentuiculture.aspx
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XNA Framework Remote Performance Monitor for Xbox 360 のの
使用使用

XNA Framework Remote Performance Monitor for Xbox 360 は、XNA Game Studio アプリケーションの実行時パフォーマンス データを
提供するパフォーマンス分析ツールです。アプリケーションを動かしながらデータを監視するほか、Windows Performance Monitor
(PerfMon.exe) で表示することも可能です。

このセクションには、以下のトピックが含まれています。このセクションには、以下のトピックが含まれています。
方法 : 実行時のパフォーマンスの監視

XNA Framework Remote Performance Monitor for Xbox 360 を使用したパフォーマンスの監視について説明します。
XNA Framework のパフォーマンス カウンタ

XNA Framework Remote Performance Monitor for Xbox 360 で使われるパフォーマンス カウンタについて説明します。
方法 : ガーベジ コレクタ ヒープ ダンプの生成

XNA Framework Remote Performance Monitor for Xbox 360 を使用してヒープ ダンプを生成する方法について説明します。
ヒープ ダンプ ファイルに関する情報

XNA Framework Remote Performance Monitor for Xbox 360 が生成するヒープ ダンプ ファイルについて説明します。
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方法方法 : 実行時のパフォーマンスの監視実行時のパフォーマンスの監視

XNA Framework Remote Performance Monitor for Xbox 360 は、XNA Framework に含まれているパフォーマンス分析ツールです。

このツールは、パフォーマンス データをその場で表示できるユーザー インターフェイスを提供します。Remote Performance Monitor からアプリ
ケーションを起動すると、XNA Framework パフォーマンス カウンタの統計データが共通言語ランタイム (CLR) から直接読み取られます。

XNA Framework パフォーマンス カウンタは、Windows デスクトップ ツールの PerfMon.exe して表示することもできます。Remote
Performance Monitor と PerfMon.exe を組み合わせると、CLR によって生成されたパフォーマンス カウンタ データをグラフィカルにライブ表示で
きます。

Remote Performance Monitor を使用すると、次の操作を行うことができます。

アプリケーションの実行中にパフォーマンス カウンタ データを表示する。
アプリケーションの実行中に PerfMon.exe でグラフィカル フォーマットでパフォーマンス カウンタ データを表示する。
ガーベジ コレクタのヒープ ダンプを表示する。詳細については、「方法 : ガーベジ コレクタ ヒープ ダンプの生成」を参照してください。
.stat ファイルを表示する

表示可能なパフォーマンス カウンタの一覧については、「XNA Framework のパフォーマンス カウンタ」を参照してください。

XNA Framework Remote Performance Monitor for Xbox 360 の使用の使用
注注

Remote Performance Monitor の使用を開始する前に、デスクトップ コンピュータ上の XNA Game Studio Express と通信できるように Xb
ox 360 本体を構成する必要があります。「XNA Game Studio Express と Xbox 360 本体の構成」を参照してください。

Remote Performance Monitor からアプリケーションを実行するにはからアプリケーションを実行するには

1. Xbox 360 コンソールで XNA Game Studio Connect を起動し、[起動起動 ] を選択してください。
2. デスクトップ コンピュータ上で、[すべてのプログラムすべてのプログラム ] | [Microsoft XNA Game Studio 2.0] | [ツールツール ] | [XNA Framework

Remote Performance Monitor for Xbox 360] を起動します。
3. [Launch Application] アイコン (ツールバ上の緑の矢印) をクリックします。
4. [Device] リストで、接続しようとする Xbox デバイスをクリックします。

5. 必要に応じ、[アプリケーションの配備元アプリケーションの配備元 ] ボックスに、デスクトップ コンピュータ上の、アプリケーションが置かれているディレクトリを入力しま
す。

アプリケーションが配備済みであれば空白のままで構いません。

6. [アプリケーションアプリケーション ] ボックスにゲーム名を入力します。この名前は [プロジェクトプロジェクト] | [プロパティプロパティ] | [アプリケーションアプリケーション] | [Assembly
Information] | [タイトルタイトル ] に設定されるほか、[XNA Game Studio Connect] にゲーム名として表示されることになります。

7. [引数引数 ] ボックスに、アプリケーションのコマンドライン引数を入力します。
8. デバイス上でアプリケーションが実行されていないことを確認します。

9. [OK] をクリックします。

Remote Performance Monitor によってアプリケーションが起動され、パフォーマンス データが表示されます。

PerfMon.exe と一緒にと一緒に  Remote Performance Monitor を使用するにはを使用するには

1. デスクトップ コンピュータ上で、[すべてのプログラムすべてのプログラム ] | [Microsoft XNA Game Studio 2.0] | [ツールツール ] | [XNA Framework
Remote Performance Monitor for Xbox 360] を起動します。

2. [オプションオプション ] メニューの [Publish to Perfmon] をクリックします。
3. Remote Performance Monitor からアプリケーションを起動します。

4. PerfMon.exe を起動します。

このファイルは \Windows\System32 にあります。

5. PerfMon.exe の左側ペインで、[System Monitor] が選択状態になっていなければ選択します。
6. PerfMon.exe の右側ペイン上を右クリックし、[Add Counters] をクリックします。

7. [Performance Object] ドロップ ダウン メニューから、PerfMon.exe でグラフ表示するカウンタのカテゴリを選択します。

カテゴリ名は、Remote Performance Monitor で統計データを表示したときに表示されるカテゴリに対応します。たとえば、GC カウンタ



は、"XNA GC" という名前で PerfMon.exe に表示されます。

8. [追加追加 ] をクリックします。

パフォーマンスパフォーマンス  データを保存するにはデータを保存するには

1. Remote Performance Monitor からアプリケーションを起動します。
2. PerfMon.exe を起動し、パフォーマンス データをグラフ表示します。
3. [ファイルファイル ] メニューの [保存保存 ] をクリックします。

4. ファイルの名前を入力し、ファイルを保存するフォルダを指定します。

ファイルは、.stat 拡張子が付けられて保存されます。.stat ファイルは、Remote Performance Monitor を使用して開いたり表示したり
できます。

関連項目
概念概念

XNA Framework のパフォーマンス カウンタ
方法 : ガーベジ コレクタ ヒープ ダンプの生成
XNA Game Studio Express と Xbox 360 本体の構成
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XNA Framework のパフォーマンスのパフォーマンス カウンタカウンタ

XNA Framework には、XNA Framework 上のアプリケーションの負荷の種類を分析するための、定義済みのパフォーマンス カウンタのセットが
含まれています。これらのカウンタは拡張できません。

アプリケーションのパフォーマンス統計を実行時に生成できます。詳しい手順については、「方法 : 実行時のパフォーマンスの監視」を参照してく
ださい。

パフォーマンス カウンタは、ガーベジ コレクションとジャストインタイム コンパイルがアプリケーションのパフォーマンスに与える影響を調べるのに便利で
す。これらの統計に対して、最適化を行う必要がある場所を特定できます。

統計ファイルでは、次の列にパフォーマンス カウンタが示されます。

列列 説明説明

Total 発生回数の合計

Last Datum情報の最終部分
N 発生回数

Mean 平均値

Min 最小値

Max 最大値

XNA Framework のカウンタのカウンタ

パフォーマンス カウンタは、次のカテゴリに分類されます。

ローダー

ジェネリック

ロックおよびスレッド

ガーベジ コレクション
JIT コンパイル
例外

ローダーローダー カウンタカウンタ

次のカウンタは、アプリケーションから参照されるコンポーネント (アセンブリやクラス) の解決と読み込みを行う共通言語ランタイム (CLR) の部分に
関係があります。

名前名前 説明説明

Total Program Run Time (ms) CLR を起動した時点からの経過時間 (ミリ秒単位) です。
App Domains Created アプリケーションのプロセスで作成されたアプリケーション ドメインの数です。
App Domains Unloaded アプリケーションの実行時にアンロードされたアプリケーション ドメインの数です。
Assemblies Loaded アプリケーションのすべてのアプリケーション ドメインにわたって読み込まれたアセンブリの数です。
Classes Loaded アプリケーションの実行時にすべてのアプリケーション ドメインにわたって読み込まれたクラスの数です。
Methods Loaded アプリケーションの実行時にすべてのアプリケーション ドメインにわたって読み込まれたメソッドの合計数です。
ジェネリックジェネリック  カウンタカウンタ

ジェネリック カウンタは、XNA Framework のジェネリック機能に固有のローダー カウンタです。CLR は、ジェネリックを内部的に使用します。その
結果、アプリケーションでジェネリックを明示的に使用していない場合でも、これらのカウンタに値が示されることがあります。

名前名前 説明説明

Closed Ty
pes Loade
d

すべてのアプリケーション ドメインにわたって読み込まれた一意なジェネリック タイプの数です。

クローズ タイプとは、特定のデータ型にバインドされているジェネリック クラスです。たとえば、MyGenericType<Int32> のインスタン
スはクローズ タイプです。



Closed Ty
pes Loade
d per Defi
nition

すべてのアプリケーション ドメインにわたって特定の定義に対して作成された一意なジェネリック タイプの最大数です。

たとえば、アプリケーションが MyGenericType<Int32>、MyGenericType<String>、MyGenericType<Single> をインスタンス化
した場合、MyGenericType<T> の定義から生成されたクローズ タイプの数は 3 となります。

[最大](Max) 列の大きな数 (数百またはそれ以上) は、JIT コンパイルされたコードおよび CLR データ構造体に関するワーキング セ
ットの圧迫を示します。

Open Typ
es Loaded すべてのアプリケーション ドメインにわたって作成された、オープンなジェネリック タイプの数です。

オープン タイプとは、読み込まれているけれども特定のデータ型にバインドされていないジェネリック クラスです。通常、オープン タイプ
は、反射シナリオでのみ作成されます。

たとえば、反射を使用して MyGenericType<T> のインスタンスを読み込むと、Open Types Loaded カウンタの値が増加します。
たとえば MyGenericType<Single> でタイプがバインドされると、クローズ タイプとなり、Closed Types Loaded カウンタの値が増
加します。XNA Framework CLR は、反射を内部的に使用するため、オープン タイプのソースとなることができます。たとえば、Xm
l のシリアル化および Web サービスでは、反射が内部的に使用されます。

Closed Me
thods Loa
ded

すべてのアプリケーション ドメインにわたって読み込まれた一意なジェネリック メソッドの数です。

クローズ メソッドとは、特定のデータ型にバインドされているジェネリック メソッドです。メソッドを含むタイプは、ジェネリック タイプである
場合もジェネリック タイプでない場合もあります。たとえば、MyType.ProcessData<Int32>() のインスタンスはクローズ メソッドです
。

Closed Me
thods Loa
ded per D
efinition

すべてのアプリケーション ドメインにわたって特定の定義に対して作成された一意なジェネリック メソッドの最大数です。

このカウンタは、Closed Types Loaded per Definition カウンタに似ています。MyType.ProcessData<Int32>()、MyType.Pro
cessData<String>()、MyType.ProcessData<Single>() というインスタンス化を行うと、MyType.ProcessData<T>() の定義
からクローズ メソッドが 3 つ作成されたことになります。

Open Met
hods Load
ed

すべてのアプリケーション ドメインにわたって作成された、オープンなジェネリック メソッドの数です。通常、オープン メソッドは、反射シ
ナリオでのみ作成されます。オープン メソッドとは、読み込まれているけれども特定の型にバインドされていないジェネリック メソッドで
す。

XNA Framework ランタイムは、反射を内部的に使用するため、オープン メソッドのソースとなることができます。

ロックおよびスレッドロックおよびスレッド  カウンタカウンタ

次のカウンタは、スレッド、ロック、タイマ、およびスレッド プールに関連しています。これらのカウンタを使用すると、アプリケーションの実行時にスレッ
ド、タイマ、およびロックの使用に関するデータを提供することで、スレッドに関連するパフォーマンスの問題を識別できます。

名前名前 説明説明

Threads in Thread P
ool 現在スレッド プールにあるスレッドの数です。

このカウンタは、System.Threading.ThreadPool.QueueUserWorkItem メソッドを使用して開始されたスレッドを数え
ます。System.Threading.Thread.Start メソッドを使用して開始されたスレッドは数えません。

Pending Timers 現在キューに入れられているタイマの数です。

Scheduled Timers 現在実行中または実行がスケジュールされているタイマの数です。

Timers Delayed by T
hread Pool Limit

スレッド プールの制限により遅延させられたタイマの数です。

Work Items Queued スレッド プールのキューに入れられている作業項目の数です。
Uncontested Monito
r.Enter Calls

System.Threading.Monitor.Enter メソッドの呼び出しのうち、ロック競合のためブロックされなかったものの数です。

Contested Monitor.E
nter Calls Monitor.Enter メソッドの呼び出しのうち、ロック競合のためブロックされたものの数です。

マルチ スレッド アプリケーションで、Thread1 がロックを保持しているとき、ロックで保護されているコードに Thread2 がア
クセスしようとすれば、Contested Monitor.Enter Calls カウンタの値が増えます。

ガーベジガーベジ  コレクションコレクション カウンタカウンタ

次のカウンタは、ガーベジ コレクション操作に関連しています。

名前名前 説明説明

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.threading.threadpool.queueuserworkitem.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/a9fyxz7d.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.threading.monitor.enter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.threading.monitor.enter.aspx


Peak Bytes Alloc
ated (native + m
anaged)

CLR が使う最大バイト数で、ネイティブ メモリとマネージ メモリの両方を加算した値です。

Managed Object
s Allocated

ガーベジ コレクタによって割り当てられたオブジェクトの数です。

Unused Manage
d Objects Allocat
ed

割り当てられたけれども使われなかったオブジェクトの数です。

Managed Bytes 
Allocated

ガーベジ コレクタによって割り当てられたバイト数です。

Unused Manage
d Bytes Allocated

割り当てられたけれども使われなかったバイト数です。

Managed String 
Objects Allocate
d

ガーベジ コレクタによって割り当てられたマネージ文字列オブジェクトの数です。

Bytes of String O
bjects Allocated

ガーベジ コレクタによって割り当てられた文字列オブジェクトのバイト数です。

Garbage Collecti
ons (GC)

ガーベジ コレクタが実行された回数です。

Bytes Collected b
y GC

ガーベジ コレクタによって収集されたバイト数です。

Managed Bytes i
n Use After GC

最後のガーベジ コレクションの後に、生きているオブジェクトに対して割り当てられたバイト数です。

Total Bytes in Us
e After GC

最後のガーベジ コレクションの後に使用されたメモリ (ネイティブおよびマネージ) のバイト数です。

GC Compactions ガーベジ コレクタによってヒープが圧縮された回数です。
Code Pitchings ガーベジ コレクタによって JIT コンパイルされたコードが破棄された回数です。
Calls to GC.Colle
ct

アプリケーションが System.GC.Collect メソッドを呼び出した回数です。

GC Latency Time
(ms) ガーベジ コレクがオブジェクトを収集してヒープを圧縮するのに要した合計時間 (ミリ秒単位) です。

ガーベジ コレクタの待ち時間には、もはやスコープ内にないマネージ オブジェクトを収集する時間と、GC ヒープの圧縮時間 (
必要な場合) が含まれます。

Pinned Objects
ガーベジ コレクションの実行中に検出されたピン止めオブジェクトの数です。

ピン止めオブジェクトとは、メモリ内の位置を変更できないオブジェクトです。たとえば、マネージ コードとアンマネージ コードの
間で通信を行うために使用されているメモリ バッファはピン止めオブジェクトです。ガベージ コレクタは、ヒープ圧縮中にピン止
めオブジェクトを移動することはできません。

Objects Moved b
y Compactor

圧縮中にガーベジ コレクタによって移動されたオブジェクトの数です。

Objects Not Mov
ed by Compactor圧縮中にガーベジ コレクタによって移動されていないオブジェクトの数です。

オブジェクトが移動されない理由はいくつかあります。移動できないオブジェクトもありますが、そのようなオブジェクトはまれで

す。圧縮する必要のないヒープの部分にあるために移動されないオブジェクトもあります。

Objects Finalized ファイナライザが実行されたオブジェクトの数です。
Boxed Value Typ
es

ボックス化された値タイプの数です。

JIT カウンタカウンタ

次のカウンタは、JIT コンパイラ操作に関連しています。

名前名前 説明説明

Native Bytes Jitted JIT コンパイラによって生成されたネイティブ コードのバイト数です。
Methods Jitted JIT コンパイラによって生成されたメソッドの数です。
Bytes Pitched JIT コンパイラによって生成され、破棄されたネイティブ コードのバイト数です。

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/xe0c2357.aspx


Methods Pitched JIT コンパイラによって生成され、破棄されたメソッドの数です。

実行時にアプリケーションがバックグラウンドに移動されない限り、Methods Pitched の正の値は、メモリが圧迫された
状態でアプリケーションが実行されていることを示します。

Method Pitch Latency
Time (ms)

JIT コンパイラによって生成されたメソッドを破棄するのに要した合計時間 (ミリ秒単位) です。

例外カウンタ例外カウンタ

次のカウンタは、例外に関連しています。

名前名前 説明説明

Exceptions T
hrown スローされたマネージ例外の数です。

例外をスローするときは大量のリソースが消費されるため、アプリケーションによってスローされた例外の数を追跡することは、潜在

的なデザイン上の問題を識別するのに役立ちます。

関連項目
概念概念

方法 : 実行時のパフォーマンスの監視
ガベージ コレクション
自動メモリ管理
リファレンスリファレンス

System.Threading.Thread Class
System.Threading.ThreadPool.QueueUserWorkItem Method
System.Threading.Thread.Start Method
System.Threading.Monitor.Enter Method
System.GC.Collect Method

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/0xy59wtx.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/f144e03t.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/a9fyxz7d.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.threading.threadpool.queueuserworkitem.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/a9fyxz7d.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.threading.monitor.enter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/xe0c2357.aspx
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方法方法 : ガーベジガーベジ コレクタコレクタ ヒープヒープ ダンプの生成ダンプの生成

はじめにはじめに

不適切に存続し続けるオブジェクトに関するメモリ リークを診断できるように、XNA Framework にはリモート ヒープ ダンプ ユーティリティが含まれ
ています。ヒープ ダンプ ユーティリティは Remote Performance Monitor に統合されているため、モニタの実行中にヒープ ダンプを表示できま
す。

ガーベジ コレクタは参照されなくなったオブジェクトを解放することによってこの問題を軽減しますが、XNA Framework アプリケーションでメモリ
リークの問題が発生する可能性があります。

ガーベジ コレクタはアプリケーション ルートを検査し、マネージ ヒープ上の不要になったオブジェクトの格納場所を識別します。オブジェクト ルートと
いう用語は、オブジェクトに関連付けられたアプリケーション ルート (グローバルまたは静的オブジェクト ポインタなど) を指します。アプリケーションで
オブジェクトが不要になった場合でも、ルートによって維持されているオブジェクトは、ガーベジ コレクタによって解放されません。たとえば、オブジェ
クトに静的変数によってルートが設定される場合があります。静的変数は、明示的に null に設定されない限りプロセスの有効期間中は存続
するため、それらの変数が参照するオブジェクトはプロセスが存続している限りは維持されます。

ヒープ ダンプを表示すると、ヒープに関する以下の情報が得られます。

ガーベジ コレクタのヒープ統計
ヒープ内の各オブジェクトのルート

ヒープ内の各オブジェクトのオブジェクト参照

このトピックでは、ヒープ ダンプを表示、保存、開く、および比較する方法について説明します。

手順手順
ヒープヒープ  ダンプを表示するにはダンプを表示するには

1. Remote Performance Monitor を起動し、プロセスにアタッチします。

詳細については、「方法 : 実行時のパフォーマンスの監視」を参照してください。

2. [ライブライブ  カウンタカウンタ ] ウィンドウで、[GC ヒープの表示ヒープの表示 ] をクリックします。

これにより、Remote Performance Monitor でヒープ ダンプが生成されます。ヒープのメイン ビューには、一般的な統計と、各オブジェク
トおよびそのルートのツリー ビューが表示されます。また、それぞれの型のインスタンス数とその累積サイズが表形式で表示されます。既定
では、ビューにはアプリケーションによって定義される型だけが表示されます。.NET Compact Framework クラス ライブラリの型はビューに
表示されません。

3. ヒープ ビューで参照する特定の型に対応するチェック ボックスをオンにします。

4. [ツリーの更新ツリーの更新 ] をクリックしてビューを更新します。

この更新されたビューを使用して、特定のオブジェクト インスタンスを存続させているルートを特定できます。

5. ヒープ内のオブジェクトのオブジェクト参照を表示するには、オブジェクトを右クリックして [オブジェクト参照の表示オブジェクト参照の表示 ] をクリックします (また
は、[ファイルファイル ] メニューの [オブジェクト参照の表示オブジェクト参照の表示 ] をクリックします)。

オブジェクト参照が新しいウィンドウに表示されます。

ヒープヒープ  ダンプを保存するにはダンプを保存するには

1. 現在のヒープ ダンプのビューを閉じるときに、ヒープ ダンプを保存するかどうかを確認されるので、そのとき現在のヒープ ダンプを保存しま
す。

以前に保存したヒープ以前に保存したヒープ  ダンプを開くにはダンプを開くには

1. Remote Performance Monitor を起動します。
2. [ファイルファイル ] メニューの [GC ログを開くログを開く ] をクリックし、以前に保存したヒープ ダンプ ファイルを選択します。

ヒープヒープ  ダンプを比較するにはダンプを比較するには

1. Remote Performance Monitor を起動します。

2. [ライブライブ  カウンタカウンタ ] ウィンドウで [GC ヒープの表示ヒープの表示 ] を複数回をクリックして、比較のためのヒープ ダンプを生成します。

以前に保存したヒープ ダンプを開いて、比較の対象に加えることもできます。



3. [表示表示 ] メニューの [ヒープの比較ヒープの比較 ] をクリックします。

これにより、現在開いているすべてのヒープについて表形式のビューが生成されます。各列は 1 つのヒープを表し、最も古いヒープが先頭
に、最も新しいヒープが末尾に表示されます。列内の各行には、ヒープに含まれている、指定された型のインスタンスの数が表示されま

す。この数が以前のヒープと異なる場合は、かっこ内にその差が表示されます。たとえば、152(+90) というエントリは、指定されたオブジェ
クトに、以前のヒープよりも 90 個多いインスタンスが存在することを示します。

関連項目
概念概念

方法 : 実行時のパフォーマンスの監視
ヒープ ダンプ ファイルに関する情報
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ヒープヒープ ダンプダンプ ファイルに関する情報ファイルに関する情報

はじめにはじめに

ガーベジ コレクタが出力するヒープ ダンプ ファイルには、ダンプ生成時にヒープに存在するすべてのオブジェクトに関する情報が、テキスト形式で
記載されています。ヒープ ダンプの生成には XNA Framework Remote Performance Monitor for Xbox 360 を使います。詳細について
は、「方法 : ガーベジ コレクタ ヒープ ダンプの生成」を参照してください。

ヒープヒープ ダンプダンプ ファイルファイル  レコードレコード

ヒープ ダンプ ファイルの各行にはレコードが 1 つずつ記述されます。レコードには以下に示す 5 種類があります。

AppDomain レコード – このダンプ ファイルに対応するアプリケーション ドメインを表します。
Type レコード – ヒープに存在するオブジェクトの型を表します。
Object レコード – ヒープに存在するオブジェクト インスタンスの記述です。
Root レコード – ルート インスタンスを表します。
End AppDomain レコード – ダンプ ファイルの末尾を表す印です。

各レコードは、いくつかの要素を空白で区切った形をしています。各行の先頭要素はレコード型を表します。ダンプ ファイルの例 (断片) を以下
に示します。

注注

これはファイル書式を説明するための例であって、特に意味のあるものではありません。

a 2 bubblecs.exe 763f9d2 t 2 System.RuntimeType o 7c79f 2 64 t 1 System.NullReferenceEx
ception o 7cb42 2 64 o 1ce004 1 18 t 3 System.OutOfMemoryException o 1ce056 1d 118 1ce1
1f 1ce14c 1ce079 1ce113 1ce116 1ce267 1ce26a 1ce26d r 22c81b 5 0 o 22c81e 1b 24 r 22c81
e 5 0 o 22c823 1b 28 r 22c823 5 0 c bubblecs.exe 763fbef

AppDomain レコードレコード

あるアプリケーション ドメインに属するレコード群の先頭に置いて区切りを示します。このレコード以降に、ガーベジ コレクタ ヒープ中、当該アプリ
ケーション ドメインに属する Type、Object、Root の各レコードが並びます。対応する End AppDomain レコードで、当該アプリケーション ドメイ
ンに属するレコード群の末尾を示します。

AppDomain レコードは 4 つの要素から成ります。

文字 "a" – AppDomain レコードである旨を表します。
バージョン番号 – ダンプ ファイルの書式にはいくつかのバージョンがあるので、その番号を表します。たとえば .NET Compact Framework
version 2.0 Service Pack 2 では常に「2」となります。
AppDomain 名 – ヒープ ダンプ ファイルを生成するために使ったアプリケーション ドメイン名を表します。通常はこのアプリケーション ドメイ
ンで動作する実行形式ファイルの名前と同じです。

タイム スタンプ – ログ データの生成時刻です。デバイスのブート時点から測定したミリ秒単位の時間を 16 進表記したものになります。

次の例は AppDomain レコードです。

a 2 HH3.exe 763f9d2

Type レコードレコード

ガーベジ コレクタ ヒープに存在するオブジェクトの型を表します。Type レコードは 3 つの要素から成ります。

文字 "t" – Type レコードである旨を表します。

型 ID – 型を一意に識別する番号です。Object レコードでは、オブジェクト インスタンスの型をこの番号で示します(下記の Object レコー
ドに関する説明を参照)。

注注

ダンプ ファイルを何度か生成すると、ID が違う値になる可能性もあります。たとえば、以下の例に現れる「CorporateContacts」型の I
D は「a1」ですが、別の時点で同じアプリケーションを使ってダンプを取り直したとき、同じ値になるとは限らないのです。

型名 – 型の完全修飾名です。

次の例は Type レコードです。



t a1 com.PBSG.WATS.HH3.Biz.Entity.CorporateContacts

Object レコードレコード

ガーベジ コレクタ ヒープに存在する、個々のオブジェクト インスタンスに関する記述です。Object レコードはいくつかの要素から成りますが、その
数は可変です。

先頭の 4 つの要素は必須です。

文字 "o" – Object レコードである旨を表します。

オブジェクト ID – オブジェクトを一意に識別する番号です。

注注

ダンプ ファイルを何度か生成すると、ID が違う値になる可能性もあります。同じヒープから生成したダンプ ファイルでもオブジェクト ID が
一定ではないので、複数のファイルにわたって変化を追跡するようなツールを実現することはできません。

型 ID – 当該オブジェクトの型を表します。
オブジェクト サイズ – オブジェクト インスタンスのサイズ (バイト単位) です。

以上の必須要素に加え、次の要素がいくつか記述されることがあります。

参照先オブジェクト ID – 当該オブジェクトが参照する他のオブジェクトの ID を表します。

ある Object レコードの型に対応する Type レコードが、ダンプ ファイル内で先に現れるとは限りません。

次の例は Object レコードで、参照先オブジェクト ID が 3 つ記述されています。

o 1ce056 1d 118 1ce11f 1ce14c 1ce079

Root レコードレコード

ガーベジ コレクタのルートを表します。

Root レコードは 4 つの要素から成ります。

文字 "r" – Root レコードである旨を表します。
オブジェクト ID – ルート オブジェクトの識別番号です。

ルート記述子 – オブジェクト インスタンスをルートとして扱う理由を示します。

ルート記述子として有効な値を次の表に示します。

値値定義定義

0 .NET Compact Framework で内部的にルートとして扱われています。アプリケーション ドメイン、アセンブリ、例外などを表すオブジェ
クト インスタンスがこれに当たります。

1 ローカル変数です。

2 ファイナライザ キューに置かれており、ファイナライザによる処理を待機している状態です。ファイナライザが動作すると、このオブジェクト
は次のガーベジ コレクションの対象になります。

3 これを参照するガーベジ コレクタ ハンドル (GCHandle) が存在します。
4 スタティック変数です。

5 .NET Compact Framework でガーベジ コレクションを実装するために必要なルートです。処理系の内部文字列、クラス記述などが
これに当たります。

ルート フラグ – ルートに関する追加情報を表すフラグです。

有効な値を次の表に示します。

フラフラ

ググ

定義定義

0 標準的なルート。他のフラグが何も立っていないルートはこれになります。

1
このルートはピン止めされている、すなわちメモリ上で位置を移動できません。その理由としては次のようなものが考えられます。

マネージ オブジェクトを参照しており、プラットフォーム起動時にこれがネイティブ コードに渡される。
GCHandleType を Pinned として生成された GCHandle が参照している。
安全でないコード内のポインタがこのオブジェクトを指している。

このオブジェクトの値タイプ フィールドを、メソッド引数が直接参照している。

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.gchandle.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/83y4ak54.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.gchandle.aspx


2 GCHandleType が Weak である GCHandle が参照しています。
4 安全でないコード内のポインタがこのオブジェクトを指しているか、または他のオブジェクトの値タイプ フィールドがこのオブジェクトを参

照しています。

ルート記述子がスタティック (4) であれば、Root レコードにはさらに次の要素があります。

ルート コンテナ – スタティック変数を収容する型の識別子。

次の例は Root レコードで、ルート コンテナを表す要素も含まれています。

r b2753 4 0 13c

End AppDomain レコードレコード

対応する AppDomain レコードで始まったレコード群の末尾を示します。

End AppDomain レコードは 3 つの要素から成ります。

文字 "c" – End AppDomain レコードである旨を表します。
アプリケーション名 – このダンプ ファイルを生成したアプリケーションの名前です。ファイル先頭の AppDomain レコードに示された名前と一
致しているはずです。

タイム スタンプ – ログ データの生成終了時刻です。デバイスのブート時点から測定したミリ秒単位の時間を 16 進表記したものになりま
す。

次の例は End AppDomain レコードです。

c HH3.exe 763fbef

関連項目
タスクタスク

方法 : 実行時のパフォーマンスの監視
方法 : ガーベジ コレクタ ヒープ ダンプの生成
リファレンスリファレンス

GCHandle
GCHandleType

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/83y4ak54.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.gchandle.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.gchandle.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/83y4ak54.aspx
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XNA Framework クラスクラス ライブラリライブラリ

XNA Framework クラス ライブラリは、XNA Game Studio に含まれるクラス、インターフェイス、および値型のライブラリです。このライブラリは、
XNA Framework の機能へのアクセスを提供し、XNA Game Studio アプリケーション、コンポーネント、およびコントロールを構築する基盤とな
るように設計されています。

名前空間

Microsoft.Xna.Framework
一般的に必要とされるゲーム クラス (タイマ、ゲーム ループなど) を提供します。

Microsoft.Xna.Framework.Audio
XACT で作成されたプロジェクトとコンテンツ ファイルをオーディオ再生用に読み込んで操作できる下位レベル アプリケーション プログラミング イ
ンターフェイス (API) メソッドが含まれます。

Microsoft.Xna.Framework.Content
Content Pipeline のランタイム コンポーネントが含まれます。

Microsoft.Xna.Framework.Design
値を他の型に変換するための統一的な方法を提供します。

Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
ゲーマーに関するさまざまなサービスを実装するためのクラスが含まれます。これらのサービスでは、ゲーマーやゲーマーのデータと直接通信した

り、ゲーマーが行った選択を反映したりします。ユーザー サービスには、入力デバイスとプロファイル データ API が含まれます。
Microsoft.Xna.Framework.Graphics
ハードウェア アクセラレーション機能を利用して 3D オブジェクトを表示する下位レベル アプリケーション プログラミング インターフェイス (API) メ
ソッドが含まれます。

Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
要素が 8 ビットの倍数ではないデータ タイプを表します。

Microsoft.Xna.Framework.Input
キーボード、マウス、Xbox 360 コントローラなどのデバイスから入力を受け取るクラスが含まれます。

Microsoft.Xna.Framework.Net
Xbox LIVE のサポート機能、マルチプレイヤー、XNA Framework ゲームのネットワーク対応処理を実装するクラスがあります。

Microsoft.Xna.Framework.Storage
ファイルの読み取りと書き込みを行うためのクラスを含んでいます。
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Microsoft.Xna.Framework 名前空間名前空間

一般的に必要とされるゲーム クラス (タイマ、ゲーム ループなど) を提供します。
クラス

名前名前 説明説明

BoundingFrustum 視錐台を定義し、フォームがその視錐台と交差するかどうかを判断できるようにします。

Curve 2D CurveKey ポイントの任意のコレクションを格納し、定義される曲線の機能を評価するメソッ
ドを提供します。

CurveKey マルチポイント曲線内のポイントを表します。

CurveKeyCollection Curve を構成する CurveKeys を含みます。
DrawableGameComponent 自身の描画が必要になった場合に通知されるゲーム コンポーネント。
Game 基本的なグラフィック デバイスの初期化、ゲーム ロジック、およびレンダリング コードを提供します

。

GameComponent すべての XNA Framework ゲーム コンポーネントの基本クラス。
GameComponentCollection ゲームコンポーネントのコレクション。

GameComponentCollectionEventArgs GameComponentCollection からのイベントで使用される引数。
GameServiceContainer ゲーム サービスのコレクション。
GameTime 可変ステップ (実時間) ゲームまたは固定ステップ (ゲーム時間) ゲームで使用できる値で表され

た、ゲームのタイミング状態のスナップショット。

GameWindow Game に関連付けられているシステム ウィンドウ。
GraphicsDeviceInformation Windows 上でグラフィック デバイスを作成するための設定を保持します。
GraphicsDeviceManager グラフィック デバイスの構成および管理を行います。
MathHelper 一般的に使用される計算済みの値が含まれます。

NoSuitableGraphicsDeviceException 該当デバイス設定に適合する利用可能なグラフィック デバイスがないときスローされます。
PreparingDeviceSettingsEventArgs GraphicsDeviceManager.PreparingDeviceSettings イベントに対する引数

インターフェイス

名前名前 説明説明

IDrawable 描画可能なゲーム コンポーネントのインターフェイスを定義します。
IGameComponent ゲーム コンポーネントのインターフェイスを定義します。
IGraphicsDeviceManager GraphicsDevice を管理するオブジェクトのインターフェイスを定義します。
IUpdateable Game.Update で更新するゲーム コンポーネントのインターフェイスを定義します。

構造体

名前名前 説明説明

BoundingBox 軸に沿った箱型の 3D ボリュームを定義します。
BoundingSphere球を定義します。
Matrix 行列を定義します。

Plane 平面を表現します。

Point 2D 空間のベクトルを記述します。
Quaternion クォータニオンを表現します。

Ray 光線を定義します。

Rectangle 矩形を定義します。

Vector2 2 つの要素を持つベクトルを定義します。
Vector3 3 つの要素を持つベクトルを定義します。
Vector4 4 つの要素を持つベクトルを定義します。

列挙型

名前名前 説明説明

ContainmentType 境界ボリュームが別の境界ボリュームとどの程度交差しているか、または別の境界ボリュームをどの程度含んでいる

かを示します。

CurveContinuity Curve での CurveKeys の連続性を定義します。
CurveLoopType Curve の最初のポイントの前または Curve の最後のポイントの後の位置に対してどのように Curve の値が決定さ

れるかを定義します。

CurveTangent Curve の CurveKey ポイントに対して計算される異なる接線のタイプを指定します。
PlaneIntersectionType平面と直線の交点を計算します。
PlayerIndex プレイヤーのインデックスを取得します。



TargetPlatform コンテンツをコンパイルするときに使用されるターゲット プラットフォームを定義します。
関連項目
タスクタスク

方法 : ゲームのウィンドウ サイズをプレイヤーが変更できるようにする
方法 : ゲームの一時停止
方法 : ゲームの終了
方法 : ゲームの全画面表示
方法 : 全画面表示でワイドスクリーンの縦横比を備えたグラフィック デバイスだけを選別する
方法 : ゲームをタイム アウトさせる方法
方法 : 可変タイム ステップの使用
方法 : 行列を使用した頂点のトランスフォーム
方法 : カメラの回転および移動
方法 : 一人称視点のカメラの作成
方法 : 三人称視点のカメラの作成
方法 : 曲線的に移動するカメラのスクリプト作成
方法 : シーン内のすべてのオブジェクトを表示するためのカメラの配置
方法 : 2 つのモデルが衝突しているかどうかの判定
方法 : ユーザーが 3D オブジェクトをクリックしたかどうかの判定
概念概念

アプリケーション モデルの概要
算術演算の概要
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BoundingBox 構造体構造体

軸に沿った箱型の 3D ボリュームを定義します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説

BoundingBox 構造体 は、ボックスが占める空間を表します。境界ボックス クラスは軸に沿います。境界ボックスの各面は X 軸、Y 軸、または
Z 軸に垂直です。

境界ボックスを衝突の検出に使用することには、いくつかの利点があります。

境界ボックス クラスは、きれいに軸に沿った矩形の形状ではめ込まれます。境界球クラスと比べて、境界ボックス クラスは、回転しない矩
形オブジェクトにはぴったりとはまります。

境界ボックス クラスは軸に沿うため、特定の仮定を立てることにより、境界ボックス間の衝突検査を、回転が可能な境界ボックスよりも高
速に行うことができます。

境界ボックスを衝突の検出に使用することには、いくつかの弱点があります。

境界ボックスを回転させると、そのボックスは軸に沿った状態ではなくなります。このため、境界のあるモデルを回転させた場合、境界ボック

スを再作成する必要があります。境界ボックスを得るためにオブジェクト内のすべての点が反復処理されるため、その処理には時間がかか

る場合があります。モデルの向きが変わっていない場合は、境界ボックスを変換することができ、再作成する必要はありません。

境界のあるモデルが軸に沿っていない場合、境界ボックスには多少のすきまができます。すきまの量は、オブジェクトが軸から 45 度回転し
た位置にあるときに最も大きくなります。

衝突を検査するとき、境界ボックス内のすきまが原因で誤検出が生じる可能性があります。

関連項目
概念概念

衝突の検出の概要

算術演算の概要
タスクタスク

方法 : 2 つのモデルが衝突しているかどうかの判定
方法 : シーン内のすべてのオブジェクトを表示するためのカメラの配置
リファレンスリファレンス

BoundingBox メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[TypeConverterAttribute("typeof(Microsoft.Xna.Framework.Design.BoundingBoxConverter)")]
[SerializableAttribute]
public struct BoundingBox : IEquatable<BoundingBox>
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BoundingBox メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the BoundingBox type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

BoundingBox BoundingBox のインスタンスを作成します。
パブリック フィールド
名前名前 説明説明

CornerCount BoundingBox 内のコーナーの合計数 (8) を指定します。
Max BoundingBox に含まれる極大点。
Min BoundingBox に含まれる極小点。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Contains オーバーロード. BoundingBox が別の境界ボリュームと重なっているかどうかを確認します。
 CreateFromPoints ポイントのグループを含む最小の BoundingBox を作成します。
 CreateFromSphereオーバーロード. 指定された BoundingSphere を含む最小の BoundingBox を作成します。
 CreateMerged オーバーロード. 2 つの指定された BoundingBox インスタンスを含む最小の BoundingBox を作成します。

Equals オーバーロード. 2 つの BoundingBox インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
GetCorners オーバーロード. BoundingBox のコーナーを構成するポイントの配列を取得します。
GetHashCode このインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)
Intersects オーバーロード. 現在の BoundingBox が別の境界ボリュームと交差するかどうかを確認します。

 op_Equality 2 つの BoundingBox インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つの BoundingBox インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString 現在の BoundingBox を表す String を返します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingBox 構造体
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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BoundingBox フィールドフィールド

パブリック フィールド
名前名前 説明説明

CornerCount BoundingBox 内のコーナーの合計数 (8) を指定します。
Max BoundingBox に含まれる極大点。
Min BoundingBox に含まれる極小点。

関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingBox 構造体
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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BoundingBox.CornerCount フィールドフィールド

BoundingBox 内のコーナーの合計数 (8) を指定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingBox 構造体
BoundingBox メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public const int CornerCount
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BoundingBox.Max フィールドフィールド

BoundingBox に含まれる極大点。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説 極大点とは、BoundingBox 内の他のすべての成分以上である成分を持つ点のことです。BoundingBox は軸に沿っているため、正の z
方向から見ている場合、極大点は BoundingBox の正面の右上隅です。
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingBox 構造体
BoundingBox メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector3 Max
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BoundingBox.Min フィールドフィールド

BoundingBox に含まれる極小点。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説 極小点とは、BoundingBox 内の他のすべての成分以下である成分を持つ点のことです。BoundingBox は軸に沿っているため、正の z
方向から見ている場合、極小点は BoundingBox の背面の左下隅です。
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingBox 構造体
BoundingBox メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector3 Min
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BoundingBox コンストラクタコンストラクタ

BoundingBox のインスタンスを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

min
BoundingBox に含まれる最小ポイント。

max
BoundingBox に含まれる最大ポイント。

解説

BoundingBox 構造体 は、ボックスが占める空間を表します。境界ボックス クラスは軸に沿います。境界ボックスの各面は X 軸、Y 軸、または
Z 軸に垂直です。

境界ボックスを衝突の検出に使用することには、いくつかの利点があります。

境界ボックス クラスは、きれいに軸に沿った矩形の形状ではめ込まれます。境界球クラスと比べて、境界ボックス クラスは、回転しない矩
形オブジェクトにはぴったりとはまります。

境界ボックス クラスは軸に沿うため、特定の仮定を立てることにより、境界ボックス間の衝突検査を、回転が可能な境界ボックスよりも高
速に行うことができます。

境界ボックスを衝突の検出に使用することには、いくつかの弱点があります。

境界ボックスを回転させると、そのボックスは軸に沿った状態ではなくなります。このため、境界のあるモデルを回転させた場合、境界ボック

スを再作成する必要があります。境界ボックスを得るためにオブジェクト内のすべての点が反復処理されるため、その処理には時間がかか

る場合があります。モデルの向きが変わっていない場合は、境界ボックスを変換することができ、再作成する必要はありません。

境界のあるモデルが軸に沿っていない場合、境界ボックスには多少のすきまができます。すきまの量は、オブジェクトが軸から 45 度回転し
た位置にあるときに最も大きくなります。

衝突を検査するとき、境界ボックス内のすきまが原因で誤検出が生じる可能性があります。

関連項目
概念概念

衝突の検出の概要

算術演算の概要
タスクタスク

方法 : 2 つのモデルが衝突しているかどうかの判定
方法 : シーン内のすべてのオブジェクトを表示するためのカメラの配置
リファレンスリファレンス

BoundingBox 構造体
BoundingBox メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public BoundingBox (
         Vector3 min,
         Vector3 max
)
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BoundingBox メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Contains オーバーロード. BoundingBox が別の境界ボリュームと重なっているかどうかを確認します。
 CreateFromPoints ポイントのグループを含む最小の BoundingBox を作成します。
 CreateFromSphereオーバーロード. 指定された BoundingSphere を含む最小の BoundingBox を作成します。
 CreateMerged オーバーロード. 2 つの指定された BoundingBox インスタンスを含む最小の BoundingBox を作成します。

Equals オーバーロード. 2 つの BoundingBox インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
GetCorners オーバーロード. BoundingBox のコーナーを構成するポイントの配列を取得します。
GetHashCode このインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)
Intersects オーバーロード. 現在の BoundingBox が別の境界ボリュームと交差するかどうかを確認します。

 op_Equality 2 つの BoundingBox インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つの BoundingBox インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString 現在の BoundingBox を表す String を返します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingBox 構造体
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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BoundingBox.Contains メソッドメソッド

BoundingBox が別の境界ボリュームと重なっているかどうかを確認します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

BoundingBox.Contains (BoundingBox) BoundingBox に別の BoundingBox が含まれているかどうかを確認しま
す。

BoundingBox.Contains (BoundingBox, ContainmentType) BoundingBox に BoundingBox が含まれているかどうかを確認します。
BoundingBox.Contains (BoundingFrustum) BoundingBox に BoundingFrustum が含まれているかどうかを確認しま

す。

BoundingBox.Contains (BoundingSphere) BoundingBox に別の BoundingSphere が含まれているかどうかを確認
します。

BoundingBox.Contains (BoundingSphere, ContainmentType) BoundingBox に別の BoundingSphere が含まれているかどうかを確認
します。

BoundingBox.Contains (Vector3) BoundingBox にポイントが含まれているかどうかを確認します。
BoundingBox.Contains (Vector3, ContainmentType) BoundingBox にポイントが含まれているかどうかを確認します。
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingBox 構造体
BoundingBox メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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BoundingBox.Contains メソッドメソッド (BoundingBox)
BoundingBox に別の BoundingBox が含まれているかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

box
重なりを確認する BoundingBox。

Return Value
重なりの程度を示す列挙型。

関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingBox 構造体
BoundingBox メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ContainmentType Contains (
         BoundingBox box
)
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BoundingBox.Contains メソッドメソッド (BoundingBox,
ContainmentType)

BoundingBox に BoundingBox が含まれているかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

box
重なりを確認する BoundingBox。

result
[OutAttribute] 重なりの程度を示す列挙型。

関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingBox 構造体
BoundingBox メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Contains (
         ref BoundingBox box,
         out ContainmentType result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
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BoundingBox.Contains メソッドメソッド (BoundingFrustum)
BoundingBox に BoundingFrustum が含まれているかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

frustum
重なりを確認する BoundingFrustum。

Return Value
重なりの程度を示す列挙型。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException frustum が null です。
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingBox 構造体
BoundingBox メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ContainmentType Contains (
         BoundingFrustum frustum
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
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BoundingBox.Contains メソッドメソッド (BoundingSphere)
BoundingBox に別の BoundingSphere が含まれているかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

sphere
重なりを確認する BoundingSphere。

Return Value
重なりの程度を示す列挙型。

関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingBox 構造体
BoundingBox メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ContainmentType Contains (
         BoundingSphere sphere
)



XNA Game Studio 2.0

BoundingBox.Contains メソッドメソッド (BoundingSphere,
ContainmentType)

BoundingBox に別の BoundingSphere が含まれているかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

sphere
重なりを確認する BoundingSphere。

result
[OutAttribute] 重なりの程度を示す列挙型。

関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingBox 構造体
BoundingBox メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Contains (
         ref BoundingSphere sphere,
         out ContainmentType result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
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BoundingBox.Contains メソッドメソッド (Vector3)
BoundingBox にポイントが含まれているかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

point
重なりを確認するポイント。

Return Value
重なりの程度を示す列挙型。

関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingBox 構造体
BoundingBox メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ContainmentType Contains (
         Vector3 point
)
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BoundingBox.Contains メソッドメソッド (Vector3, ContainmentType)
BoundingBox にポイントが含まれているかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

point
重なりを確認するポイント。

result
[OutAttribute] 重なりの程度を示す列挙型。

関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingBox 構造体
BoundingBox メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Contains (
         ref Vector3 point,
         out ContainmentType result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
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BoundingBox.CreateFromPoints メソッドメソッド

ポイントのグループを含む最小の BoundingBox を作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

points
BoundingBox に含まれるポイントのリスト。

Return Value
作成された BoundingBox。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException points にポイントがありません。
ArgumentNullException points は null です。
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingBox 構造体
BoundingBox メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static BoundingBox CreateFromPoints (
         IEnumerable<Vector3> points
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
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BoundingBox.CreateFromSphere メソッドメソッド

指定された BoundingSphere を含む最小の BoundingBox を作成します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

BoundingBox.CreateFromSphere (BoundingSphere) 指定された BoundingSphere を含む最小の BoundingBox を作
成します。

BoundingBox.CreateFromSphere (BoundingSphere, BoundingBox)指定された BoundingSphere を含む最小の BoundingBox を作
成します。

関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingBox 構造体
BoundingBox メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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BoundingBox.CreateFromSphere メソッドメソッド (BoundingSphere)
指定された BoundingSphere を含む最小の BoundingBox を作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

sphere
含まれる BoundingSphere。

Return Value
作成された BoundingBox。
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingBox 構造体
BoundingBox メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static BoundingBox CreateFromSphere (
         BoundingSphere sphere
)
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BoundingBox.CreateFromSphere メソッドメソッド (BoundingSphere,
BoundingBox)
指定された BoundingSphere を含む最小の BoundingBox を作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

sphere
含まれる BoundingSphere。

result
[OutAttribute] 作成された BoundingBox。

関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingBox 構造体
BoundingBox メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void CreateFromSphere (
         ref BoundingSphere sphere,
         out BoundingBox result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
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BoundingBox.CreateMerged メソッドメソッド

2 つの指定された BoundingBox インスタンスを含む最小の BoundingBox を作成します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

BoundingBox.CreateMerged (BoundingBox, BoundingBox) 2 つの指定された BoundingBox インスタンスを含む最小の
BoundingBox を作成します。

BoundingBox.CreateMerged (BoundingBox, BoundingBox, BoundingBox) 2 つの指定された BoundingBox インスタンスを含む最小の
BoundingBox を作成します。

関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingBox 構造体
BoundingBox メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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BoundingBox.CreateMerged メソッドメソッド (BoundingBox,
BoundingBox)

2 つの指定された BoundingBox インスタンスを含む最小の BoundingBox を作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

original
含める BoundingBox の 1 つ。

additional
含める BoundingBox の 1 つ。

Return Value
作成された BoundingBox。
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingBox 構造体
BoundingBox メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static BoundingBox CreateMerged (
         BoundingBox original,
         BoundingBox additional
)
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BoundingBox.CreateMerged メソッドメソッド (BoundingBox,
BoundingBox, BoundingBox)

2 つの指定された BoundingBox インスタンスを含む最小の BoundingBox を作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

original
含める BoundingBox インスタンスの 1 つ。

additional
含める BoundingBox インスタンスの 1 つ。

result
[OutAttribute] 作成された BoundingBox。

関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingBox 構造体
BoundingBox メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void CreateMerged (
         ref BoundingBox original,
         ref BoundingBox additional,
         out BoundingBox result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

BoundingBox.Equals メソッドメソッド

2 つの BoundingBox インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

BoundingBox.Equals (BoundingBox) 2 つの BoundingBox インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
BoundingBox.Equals (Object) 2 つの BoundingBox インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
BoundingBox.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingBox 構造体
BoundingBox メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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BoundingBox.Equals メソッドメソッド (BoundingBox)
2 つの BoundingBox インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

other
現在の BoundingBox と比較する BoundingBox。

Return Value
true (指定された BoundingBox と現在の BoundingBox が同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingBox 構造体
BoundingBox メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Equals (
         BoundingBox other
)
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BoundingBox.Equals メソッドメソッド (Object)
2 つの BoundingBox インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
現在の BoundingBox と比較する Object。

Return Value
true (指定された Object と現在の BoundingBox が同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingBox 構造体
BoundingBox メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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BoundingBox.GetCorners メソッドメソッド

BoundingBox のコーナーを構成するポイントの配列を取得します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

BoundingBox.GetCorners () BoundingBox のコーナーを構成するポイントの配列を取得します。
BoundingBox.GetCorners (Vector3[]) BoundingBox のコーナーを構成するポイントの配列を取得します。
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingBox 構造体
BoundingBox メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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BoundingBox.GetCorners メソッドメソッド ()
BoundingBox のコーナーを構成するポイントの配列を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
BoundingBox のコーナーを表す Vector3 ポイントの配列。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentOutOfRangeExceptionコーナーをコピーするには、8 個以上の要素が必要です。
解説

返されるポイントは、z 軸に垂直な BoundingBox 面のコーナーに対応します。近い面は大きい方の ｚ 値を持つ面で、遠い面は小さい方の z
値を持つ面です。ポイント 0 ～ 3 は、正の z 方向から原点に向かう場合、左上隅から始まる時計回り順で近い面に対応します。ポイント 4
～ 7 は、正の z 方向から原点に向かう場合、左上隅から始まる時計回り順で遠い面に対応します。

関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingBox 構造体
BoundingBox メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector3[] GetCorners ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
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BoundingBox.GetCorners メソッドメソッド (Vector3[])
BoundingBox のコーナーを構成するポイントの配列を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

corners
BoundingBox のコーナーが書き込まれる、8 個以上の Vector3 ポイントから成る既存の配列。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException corners が null です。
ArgumentOutOfRangeExceptionコーナーをコピーするには、8 個以上の要素が必要です。
解説

返されるポイントは、z 軸に垂直な BoundingBox 面のコーナーに対応します。近い面は大きい方の ｚ 値を持つ面で、遠い面は小さい方の z
値を持つ面です。ポイント 0 ～ 3 は、正の z 方向から原点に向かう場合、左上隅から始まる時計回り順で近い面に対応します。ポイント 4
～ 7 は、正の z 方向から原点に向かう場合、左上隅から始まる時計回り順で遠い面に対応します。

関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingBox 構造体
BoundingBox メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void GetCorners (
         Vector3[] corners
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
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BoundingBox.GetHashCode メソッドメソッド

このインスタンスのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
現在の BoundingBox のハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingBox 構造体
BoundingBox メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()
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BoundingBox.Intersects メソッドメソッド

現在の BoundingBox が別の境界ボリュームと交差するかどうかを確認します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

BoundingBox.Intersects (BoundingBox) 現在の BoundingBox が別の BoundingBox と交差するかどうかを確認します。
BoundingBox.Intersects (BoundingBox, Boolean) 現在の BoundingBox が別の BoundingBox と交差するかどうかを確認します。
BoundingBox.Intersects (BoundingFrustum) 現在の BoundingBox が BoundingFrustum と交差するかどうかを確認します

。

BoundingBox.Intersects (BoundingSphere) 現在の BoundingBox が BoundingSphere と交差するかどうかを確認します。
BoundingBox.Intersects (BoundingSphere, Boolean) 現在の BoundingBox が BoundingSphere と交差するかどうかを確認します。
BoundingBox.Intersects (Plane) 現在の BoundingBox が Plane と交差するかどうかを確認します。
BoundingBox.Intersects (Plane, PlaneIntersectionType)現在の BoundingBox が Plane と交差するかどうかを確認します。
BoundingBox.Intersects (Ray) 現在の BoundingBox が Ray と交差するかどうかを確認します。
BoundingBox.Intersects (Ray, Nullable<Single>) 現在の BoundingBox が Ray と交差するかどうかを確認します。
関連項目
タスクタスク

方法 : 2 つのモデルが衝突しているかどうかの判定
概念概念

衝突の検出の概要
リファレンスリファレンス

BoundingBox 構造体
BoundingBox メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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BoundingBox.Intersects メソッドメソッド (BoundingBox)
現在の BoundingBox が別の BoundingBox と交差するかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

box
交差を確認する BoundingBox。

Return Value
true (BoundingBox が交差する場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
タスクタスク

方法 : 2 つのモデルが衝突しているかどうかの判定
概念概念

衝突の検出の概要
リファレンスリファレンス

BoundingBox 構造体
BoundingBox メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Intersects (
         BoundingBox box
)
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BoundingBox.Intersects メソッドメソッド (BoundingBox, Boolean)
現在の BoundingBox が別の BoundingBox と交差するかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

box
交差を確認する BoundingBox。

result
[OutAttribute] true (BoundingBox インスタンスが交差する場合)、false (それ以外の場合)。

関連項目
タスクタスク

方法 : 2 つのモデルが衝突しているかどうかの判定
概念概念

衝突の検出の概要
リファレンスリファレンス

BoundingBox 構造体
BoundingBox メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Intersects (
         ref BoundingBox box,
         out bool result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
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BoundingBox.Intersects メソッドメソッド (BoundingFrustum)
現在の BoundingBox が BoundingFrustum と交差するかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

frustum
交差を確認する BoundingFrustum。

Return Value
true (BoundingBox と BoundingFrustum が交差する場合)、false (それ以外の場合)。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException frustum が null です。
関連項目
タスクタスク

方法 : 2 つのモデルが衝突しているかどうかの判定
概念概念

衝突の検出の概要
リファレンスリファレンス

BoundingBox 構造体
BoundingBox メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Intersects (
         BoundingFrustum frustum
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
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BoundingBox.Intersects メソッドメソッド (BoundingSphere)
現在の BoundingBox が BoundingSphere と交差するかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

sphere
交差を確認する BoundingSphere。

Return Value
true (BoundingBox と BoundingSphere が交差する場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
タスクタスク

方法 : 2 つのモデルが衝突しているかどうかの判定
概念概念

衝突の検出の概要
リファレンスリファレンス

BoundingBox 構造体
BoundingBox メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Intersects (
         BoundingSphere sphere
)
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BoundingBox.Intersects メソッドメソッド (BoundingSphere, Boolean)
現在の BoundingBox が BoundingSphere と交差するかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

sphere
交差を確認する BoundingSphere。

result
[OutAttribute] true (BoundingBox と BoundingSphere が交差する場合)、false (それ以外の場合)。

関連項目
タスクタスク

方法 : 2 つのモデルが衝突しているかどうかの判定
概念概念

衝突の検出の概要
リファレンスリファレンス

BoundingBox 構造体
BoundingBox メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Intersects (
         ref BoundingSphere sphere,
         out bool result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
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BoundingBox.Intersects メソッドメソッド (Plane)
現在の BoundingBox が Plane と交差するかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

plane
交差を確認する Plane。

Return Value
BoundingBox と Plane が交差するかどうかを示す列挙型。
関連項目
タスクタスク

方法 : 2 つのモデルが衝突しているかどうかの判定
概念概念

衝突の検出の概要
リファレンスリファレンス

BoundingBox 構造体
BoundingBox メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public PlaneIntersectionType Intersects (
         Plane plane
)
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BoundingBox.Intersects メソッドメソッド (Plane, PlaneIntersectionType)
現在の BoundingBox が Plane と交差するかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

plane
交差を確認する Plane。

result
[OutAttribute] BoundingBox と Plane が交差するかどうかを示す列挙型。

関連項目
タスクタスク

方法 : 2 つのモデルが衝突しているかどうかの判定
概念概念

衝突の検出の概要
リファレンスリファレンス

BoundingBox 構造体
BoundingBox メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Intersects (
         ref Plane plane,
         out PlaneIntersectionType result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
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BoundingBox.Intersects メソッドメソッド (Ray)
現在の BoundingBox が Ray と交差するかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

ray
交差を確認する Ray。

Return Value
光線が BoundingBox と交差する距離。交差しない場合は null。
関連項目
タスクタスク

方法 : 2 つのモデルが衝突しているかどうかの判定
概念概念

衝突の検出の概要
リファレンスリファレンス

BoundingBox 構造体
BoundingBox メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Nullable<float> Intersects (
         Ray ray
)
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BoundingBox.Intersects メソッドメソッド (Ray, Nullable<Single>)
現在の BoundingBox が Ray と交差するかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

ray
交差を確認する Ray。

result
[OutAttribute] 光線が BoundingBox と交差する距離。交差しない場合は null。

関連項目
タスクタスク

方法 : 2 つのモデルが衝突しているかどうかの判定
概念概念

衝突の検出の概要
リファレンスリファレンス

BoundingBox 構造体
BoundingBox メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Intersects (
         ref Ray ray,
         out Nullable<float> result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
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BoundingBox.op_Equality メソッドメソッド

2 つの BoundingBox インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

a
比較する BoundingBox。

b
比較する BoundingBox。

Return Value
true (2 つのBoundingBox が同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingBox 構造体
BoundingBox メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         BoundingBox a,
         BoundingBox b
)
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BoundingBox.op_Inequality メソッドメソッド

2 つの BoundingBox インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

a
非等値演算子の左側のオブジェクト。

b
非等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (left と right が等しくない場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingBox 構造体
BoundingBox メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         BoundingBox a,
         BoundingBox b
)
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BoundingBox.ToString メソッドメソッド

現在の BoundingBox を表す String を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
現在の BoundingBox の String 表現。
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingBox 構造体
BoundingBox メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.string.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.string.aspx
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BoundingFrustum クラスクラス

視錐台を定義し、フォームがその視錐台と交差するかどうかを判断できるようにします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説

コンピュータ グラフィックでの錐台は、一般に 3D 空間のボリュームのことであり、角錐の一部 (その角錐の中心線と垂直に交わる 2 つの平面で
挟まれた部分) と定義されます。錐台は、次の例のように、3D 空間で "カメラ" に映るものを表すためによく使用されます。

BoundingFrustum クラスでは、合成された行列 (通常はビュー行列と射影行列の積) を使用して境界錐台を定義できます。

BoundingFrustum オブジェクトに問い合わせることによって、任意の境界面の取得、コーナーの取得、および特定のオブジェクトとの交差の確
認ができます。視錐台と交差しないオブジェクトは一般にレンダリングする必要がないため、そのようなオブジェクトを速やかに除去すると、レンダリ

ング時間を大幅に短縮できます。

関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingFrustum メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

算術演算の概要

プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[TypeConverterAttribute(System.ComponentModel.ExpandableObjectConverter, System, Version=2.
0.0.0, Culture=neutral, PublicKeyToken=b77a5c561934e089)]
[SerializableAttribute]
public class BoundingFrustum : IEquatable<BoundingFrustum>
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BoundingFrustum メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the BoundingFrustum type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

BoundingFrustum BoundingFrustum の新しいインスタンスを作成します。
パブリック フィールド
名前名前 説明説明

CornerCount BoundingFrustum 内のコーナーの合計数 (8) を指定します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Bottom BoundingFrustum の底面を取得します。
Far BoundingFrustum の最も遠い面を取得します。
Left BoundingFrustum の左平面を取得します。
Matrix この境界錐台をインスタンス化するために使用された Matrix を取得します。
Near BoundingFrustum の近くの平面を取得します。
Right BoundingFrustum の右側の平面を取得します。
Top BoundingFrustum の上面を取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Contains オーバーロード. 現在の BoundingFrustum に、指定された境界ボリュームが含まれているかどうかを確認します。
Equals オーバーロード. 2 つの BoundingFrustum インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
GetCorners オーバーロード. BoundingFrustum のコーナーを構成するポイントの配列を取得します。
GetHashCode このインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)
Intersects オーバーロード. 現在の BoundingFrustum と指定されたボリュームが交差するかどうかを確認します。

 op_Equality 2 つの BoundingFrustum インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つの BoundingFrustum インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString 現在の BoundingFrustum を表す String を返します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingFrustum クラス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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BoundingFrustum フィールドフィールド

パブリック フィールド
名前名前 説明説明

CornerCount BoundingFrustum 内のコーナーの合計数 (8) を指定します。
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingFrustum クラス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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BoundingFrustum.CornerCount フィールドフィールド

BoundingFrustum 内のコーナーの合計数 (8) を指定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingFrustum クラス
BoundingFrustum メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public const int CornerCount
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BoundingFrustum コンストラクタコンストラクタ

BoundingFrustum の新しいインスタンスを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
合成された行列 (通常はビュー行列 × 射影行列)。

解説

BoundingFrustum クラス を使用すると、カメラから見える空間に相当する境界ボリュームを作成できます。カメラが現在使用している結合
ビューおよび射影行列から境界錐台を作成します。カメラが移動または回転した場合は、境界錐台を再作成する必要があります。境界錐台

は、2 つのオブジェクトが衝突するタイミングではなく、カメラが見ることのできる空間のボリュームとオブジェクトとが衝突状態にあるタイミングを判定
するために使用されます。境界錐台と交差しないオブジェクト、また境界錐台に包含されないオブジェクトはカメラから見えないため、描画の必

要はありません。複雑なモデルの場合は、これによってグラフィック カードの処理量を大幅に削減できます。

関連項目
概念概念

衝突の検出の概要
リファレンスリファレンス

BoundingFrustum クラス
BoundingFrustum メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public BoundingFrustum (
         Matrix value
)
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BoundingFrustum メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Contains オーバーロード. 現在の BoundingFrustum に、指定された境界ボリュームが含まれているかどうかを確認します。
Equals オーバーロード. 2 つの BoundingFrustum インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
GetCorners オーバーロード. BoundingFrustum のコーナーを構成するポイントの配列を取得します。
GetHashCode このインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)
Intersects オーバーロード. 現在の BoundingFrustum と指定されたボリュームが交差するかどうかを確認します。

 op_Equality 2 つの BoundingFrustum インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つの BoundingFrustum インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString 現在の BoundingFrustum を表す String を返します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingFrustum クラス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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BoundingFrustum.Contains メソッドメソッド

現在の BoundingFrustum に、指定された境界ボリュームが含まれているかどうかを確認します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

BoundingFrustum.Contains (BoundingBox) 現在の BoundingFrustum に、指定された BoundingBox が含ま
れているかどうかを確認します。

BoundingFrustum.Contains (BoundingBox, ContainmentType) 現在の BoundingFrustum に、指定された BoundingBox が含ま
れているかどうかを確認します。

BoundingFrustum.Contains (BoundingFrustum) 現在の BoundingSphere に、指定された BoundingFrustum が
含まれているかどうかを確認します。

BoundingFrustum.Contains (BoundingSphere) 現在の BoundingSphere に、指定された BoundingFrustum が
含まれているかどうかを確認します。

BoundingFrustum.Contains (BoundingSphere, ContainmentType)現在の BoundingSphere に、指定された BoundingFrustum が
含まれているかどうかを確認します。

BoundingFrustum.Contains (Vector3) 現在の BoundingFrustum に、指定された値がコレクションに含ま
れているかどうかを確認します。

BoundingFrustum.Contains (Vector3, ContainmentType) 現在の BoundingFrustum に、指定された値がコレクションに含ま
れているかどうかを確認します。

関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingFrustum クラス
BoundingFrustum メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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BoundingFrustum.Contains メソッドメソッド (BoundingBox)
現在の BoundingFrustum に、指定された BoundingBox が含まれているかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

box
現在の BoundingFrustum に基づいて確認する BoundingBox。

Return Value
指定された BoundingBox に対する、現在の BoundingFrustum の関係を示す列挙型。
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingFrustum クラス
BoundingFrustum メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ContainmentType Contains (
         BoundingBox box
)
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BoundingFrustum.Contains メソッドメソッド (BoundingBox,
ContainmentType)
現在の BoundingFrustum に、指定された BoundingBox が含まれているかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

box
重なりを確認する BoundingBox。

result
[OutAttribute] 重なりの程度を示す列挙型。

関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingFrustum クラス
BoundingFrustum メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Contains (
         ref BoundingBox box,
         out ContainmentType result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

BoundingFrustum.Contains メソッドメソッド (BoundingFrustum)
現在の BoundingSphere に、指定された BoundingFrustum が含まれているかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

frustum
現在の BoundingFrustum に基づいて確認する BoundingFrustum。

Return Value
指定された BoundingFrustum に対する、現在の BoundingFrustum の関係を示す列挙型。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException frustum が null です。
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingFrustum クラス
BoundingFrustum メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ContainmentType Contains (
         BoundingFrustum frustum
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
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BoundingFrustum.Contains メソッドメソッド (BoundingSphere)
現在の BoundingSphere に、指定された BoundingFrustum が含まれているかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

sphere
現在の BoundingFrustum に基づいて確認する BoundingSphere。

Return Value
指定された BoundingSphere に対する、現在の BoundingFrustum の関係を示す列挙型。
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingFrustum クラス
BoundingFrustum メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ContainmentType Contains (
         BoundingSphere sphere
)



XNA Game Studio 2.0

BoundingFrustum.Contains メソッドメソッド (BoundingSphere,
ContainmentType)
現在の BoundingSphere に、指定された BoundingFrustum が含まれているかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

sphere
重なりを確認する BoundingSphere。

result
[OutAttribute] 重なりの程度を示す列挙型。

関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingFrustum クラス
BoundingFrustum メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Contains (
         ref BoundingSphere sphere,
         out ContainmentType result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
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BoundingFrustum.Contains メソッドメソッド (Vector3)
現在の BoundingFrustum に、指定された値がコレクションに含まれているかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

point
現在の BoundingFrustum に基づいて確認するポイント。

Return Value
指定されたポイントに対する、現在の BoundingFrustum の関係を示す列挙型。
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingFrustum クラス
BoundingFrustum メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ContainmentType Contains (
         Vector3 point
)
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BoundingFrustum.Contains メソッドメソッド (Vector3, ContainmentType)
現在の BoundingFrustum に、指定された値がコレクションに含まれているかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

point
重なりを確認するポイント。

result
[OutAttribute] 重なりの程度を示す列挙型。

関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingFrustum クラス
BoundingFrustum メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Contains (
         ref Vector3 point,
         out ContainmentType result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
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BoundingFrustum.Equals メソッドメソッド

2 つの BoundingFrustum インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

BoundingFrustum.Equals (BoundingFrustum)指定された BoundingFrustum が現在の BoundingFrustum と同じであるかどうかを確
認します。

BoundingFrustum.Equals (Object) 指定された Object が BoundingFrustum と同じであるかどうかを確認します。
BoundingFrustum.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingFrustum クラス
BoundingFrustum メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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BoundingFrustum.Equals メソッドメソッド (BoundingFrustum)
指定された BoundingFrustum が現在の BoundingFrustum と同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

other
現在の BoundingFrustum と比較する BoundingFrustum。

Return Value
true (指定された BoundingFrustum と現在の BoundingFrustum が同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingFrustum クラス
BoundingFrustum メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Equals (
         BoundingFrustum other
)



XNA Game Studio 2.0

BoundingFrustum.Equals メソッドメソッド (Object)
指定された Object が BoundingFrustum と同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
現在の BoundingFrustum と比較する Object。

Return Value
true (指定された Object と現在の BoundingFrustum が同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingFrustum クラス
BoundingFrustum メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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BoundingFrustum.GetCorners メソッドメソッド

BoundingFrustum のコーナーを構成するポイントの配列を取得します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

BoundingFrustum.GetCorners () BoundingFrustum のコーナーを構成するポイントの配列を取得します。
BoundingFrustum.GetCorners (Vector3[]) BoundingFrustum のコーナーを構成するポイントの配列を取得します。
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingFrustum クラス
BoundingFrustum メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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BoundingFrustum.GetCorners メソッドメソッド ()
BoundingFrustum のコーナーを構成するポイントの配列を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
BoundingFrustum のコーナーを構成する Vector3 ポイントの配列。
解説

返されるポイントは、z 軸に垂直な BoundingFrustum 面のコーナーに対応します。近い面は大きい方の ｚ 値を持つ面で、遠い面は小さい方
の z 値を持つ面です。ポイント 0 ～ 3 は、正の z 方向から原点に向かう場合、左上隅から始まる時計回り順で近い面に対応します。ポイント
4 ～ 7 は、正の z 方向から原点に向かう場合、左上隅から始まる時計回り順で遠い面に対応します。

関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingFrustum クラス
BoundingFrustum メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector3[] GetCorners ()
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BoundingFrustum.GetCorners メソッドメソッド (Vector3[])
BoundingFrustum のコーナーを構成するポイントの配列を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

corners
BoundingBox のコーナーが書き込まれる、8 個以上の Vector3 ポイントから成る既存の配列。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException corners が null です。
ArgumentOutOfRangeExceptionコーナーをコピーするには、8 個以上の要素が必要です。
解説

返されるポイントは、z 軸に垂直な BoundingFrustum 面のコーナーに対応します。近い面は大きい方の ｚ 値を持つ面で、遠い面は小さい方
の z 値を持つ面です。ポイント 0 ～ 3 は、正の z 方向から原点に向かう場合、左上隅から始まる時計回り順で近い面に対応します。ポイント
4 ～ 7 は、正の z 方向から原点に向かう場合、左上隅から始まる時計回り順で遠い面に対応します。

関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingFrustum クラス
BoundingFrustum メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void GetCorners (
         Vector3[] corners
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
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BoundingFrustum.GetHashCode メソッドメソッド

このインスタンスのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
現在の BoundingFrustum のハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingFrustum クラス
BoundingFrustum メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()



XNA Game Studio 2.0

BoundingFrustum.Intersects メソッドメソッド

現在の BoundingFrustum と指定されたボリュームが交差するかどうかを確認します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

BoundingFrustum.Intersects (BoundingBox) 現在の BoundingFrustum と指定された BoundingBox が交差するかどう
かを確認します。

BoundingFrustum.Intersects (BoundingBox, Boolean) 現在の BoundingFrustum が BoundingBox と交差するかどうかを確認し
ます。

BoundingFrustum.Intersects (BoundingFrustum) 現在の BoundingFrustum と指定された BoundingFrustum が交差する
かどうかを確認します。

BoundingFrustum.Intersects (BoundingSphere) 現在の BoundingFrustum と指定された BoundingSphere が交差する
かどうかを確認します。

BoundingFrustum.Intersects (BoundingSphere, Boolean) 現在の BoundingFrustum が BoundingSphere と交差するかどうかを確
認します。

BoundingFrustum.Intersects (Plane) 現在の BoundingFrustum と指定された Plane が交差するかどうかを確
認します。

BoundingFrustum.Intersects (Plane, PlaneIntersectionType)現在の BoundingFrustum が Plane と交差するかどうかを確認します。
BoundingFrustum.Intersects (Ray) 現在の BoundingFrustum と指定された Ray が交差するかどうかを確認

します。

BoundingFrustum.Intersects (Ray, Nullable<Single>) 現在の BoundingFrustum が Ray と交差するかどうかを確認します。
関連項目
リファレンスリファレンス false
BoundingFrustum クラス
BoundingFrustum メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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BoundingFrustum.Intersects メソッドメソッド (BoundingBox)
現在の BoundingFrustum と指定された BoundingBox が交差するかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

box
交差を確認する BoundingBox。

Return Value
true (BoundingFrustum と BoundingBox が交差する場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingFrustum クラス
BoundingFrustum メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Intersects (
         BoundingBox box
)
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BoundingFrustum.Intersects メソッドメソッド (BoundingBox, Boolean)
現在の BoundingFrustum が BoundingBox と交差するかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

box
交差を確認する BoundingBox。

result
[OutAttribute] true (BoundingFrustum と BoundingBox が交差する場合)、false (それ以外の場合)。

関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingFrustum クラス
BoundingFrustum メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Intersects (
         ref BoundingBox box,
         out bool result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
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BoundingFrustum.Intersects メソッドメソッド (BoundingFrustum)
現在の BoundingFrustum と指定された BoundingFrustum が交差するかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

frustum
交差を確認する BoundingFrustum。

Return Value
true (現在の BoundingFrustum と指定された BoundingFrustum が交差する場合)、false (それ以外の場合)。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException frustum が null です。
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingFrustum クラス
BoundingFrustum メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Intersects (
         BoundingFrustum frustum
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
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BoundingFrustum.Intersects メソッドメソッド (BoundingSphere)
現在の BoundingFrustum と指定された BoundingSphere が交差するかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

sphere
交差を確認する BoundingSphere。

Return Value
true (BoundingFrustum と BoundingSphere が交差する場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingFrustum クラス
BoundingFrustum メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Intersects (
         BoundingSphere sphere
)
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BoundingFrustum.Intersects メソッドメソッド (BoundingSphere, Boolean)
現在の BoundingFrustum が BoundingSphere と交差するかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

sphere
交差を確認する BoundingSphere。

result
[OutAttribute] true (BoundingFrustum と BoundingSphere が交差する場合)、false (それ以外の場合)。

関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingFrustum クラス
BoundingFrustum メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Intersects (
         ref BoundingSphere sphere,
         out bool result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
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BoundingFrustum.Intersects メソッドメソッド (Plane)
現在の BoundingFrustum と指定された Plane が交差するかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

plane
交差を確認する Plane。

Return Value
BoundingFrustum と指定された Plane が交差するかどうかを示す列挙型。
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingFrustum クラス
BoundingFrustum メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public PlaneIntersectionType Intersects (
         Plane plane
)
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BoundingFrustum.Intersects メソッドメソッド (Plane,
PlaneIntersectionType)
現在の BoundingFrustum が Plane と交差するかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

plane
交差を確認する Plane。

result
[OutAttribute] BoundingFrustum と Plane が交差するかどうかを示す列挙型。

関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingFrustum クラス
BoundingFrustum メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Intersects (
         ref Plane plane,
         out PlaneIntersectionType result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
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BoundingFrustum.Intersects メソッドメソッド (Ray)
現在の BoundingFrustum と指定された Ray が交差するかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

ray
交差を確認する Ray。

Return Value
光線が BoundingFrustum と交差する距離。交差しない場合は null。
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingFrustum クラス
BoundingFrustum メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Nullable<float> Intersects (
         Ray ray
)
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BoundingFrustum.Intersects メソッドメソッド (Ray, Nullable<Single>)
現在の BoundingFrustum が Ray と交差するかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

ray
交差を確認する Ray。

result
[OutAttribute] 光線が BoundingFrustum と交差する距離。交差しない場合は null。

関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingFrustum クラス
BoundingFrustum メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Intersects (
         ref Ray ray,
         out Nullable<float> result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
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BoundingFrustum.op_Equality メソッドメソッド

2 つの BoundingFrustum インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

a
BoundingFrustum (等値演算子の左側)。

b
BoundingFrustum (等値演算子の右側)。

Return Value
true (left が right と同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingFrustum クラス
BoundingFrustum メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         BoundingFrustum a,
         BoundingFrustum b
)
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BoundingFrustum.op_Inequality メソッドメソッド

2 つの BoundingFrustum インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

a
非等値演算子の左側の BoundingFrustum。

b
非等値演算子の右側の BoundingFrustum。

Return Value
true (left と right が等しくない場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingFrustum クラス
BoundingFrustum メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         BoundingFrustum a,
         BoundingFrustum b
)
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BoundingFrustum.ToString メソッドメソッド

現在の BoundingFrustum を表す String を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
現在の BoundingFrustum の String 表現。
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingFrustum クラス
BoundingFrustum メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.string.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.string.aspx


XNA Game Studio 2.0

BoundingFrustum プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Bottom BoundingFrustum の底面を取得します。
Far BoundingFrustum の最も遠い面を取得します。
Left BoundingFrustum の左平面を取得します。
Matrix この境界錐台をインスタンス化するために使用された Matrix を取得します。
Near BoundingFrustum の近くの平面を取得します。
Right BoundingFrustum の右側の平面を取得します。
Top BoundingFrustum の上面を取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingFrustum クラス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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BoundingFrustum.Bottom プロパティプロパティ

BoundingFrustum の底面を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
BoundingFrustum の底面を返します。
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingFrustum クラス
BoundingFrustum メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Plane Bottom { get; }
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BoundingFrustum.Far プロパティプロパティ

BoundingFrustum の最も遠い面を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
BoundingFrustum の最も遠い面を返します。
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingFrustum クラス
BoundingFrustum メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Plane Far { get; }
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BoundingFrustum.Left プロパティプロパティ

BoundingFrustum の左平面を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
BoundingFrustum の左平面を返します。
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingFrustum クラス
BoundingFrustum メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Plane Left { get; }
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BoundingFrustum.Matrix プロパティプロパティ

この境界錐台をインスタンス化するために使用された Matrix を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
この境界錐台をインスタンス化するために使用された Matrix。
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingFrustum クラス
BoundingFrustum メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Matrix Matrix { get; set; }
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BoundingFrustum.Near プロパティプロパティ

BoundingFrustum の近くの平面を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
BoundingFrustum の近くの平面を返します。
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingFrustum クラス
BoundingFrustum メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Plane Near { get; }
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BoundingFrustum.Right プロパティプロパティ

BoundingFrustum の右側の平面を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
BoundingFrustum の右側の平面を返します。
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingFrustum クラス
BoundingFrustum メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Plane Right { get; }
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BoundingFrustum.Top プロパティプロパティ

BoundingFrustum の上面を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
BoundingFrustum の上面を返します。
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingFrustum クラス
BoundingFrustum メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Plane Top { get; }
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BoundingSphere 構造体構造体

球を定義します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingSphere メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

算術演算の概要

方法 : シーン内のすべてのオブジェクトを表示するためのカメラの配置
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[TypeConverterAttribute("typeof(Microsoft.Xna.Framework.Design.BoundingSphereConverter)")]
[SerializableAttribute]
public struct BoundingSphere : IEquatable<BoundingSphere>
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BoundingSphere メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the BoundingSphere type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

BoundingSphere BoundingSphere の新しいインスタンスを作成します。
パブリック フィールド
名前名前 説明説明

Center 球の中心点。
Radius球の半径です。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Contains オーバーロード. 現在の BoundingSphere に、指定された境界ボリュームが含まれているかどうかを確認し
ます。

 CreateFromBoundingBoxオーバーロード. 指定された BoundingBox を含むことができる最小の BoundingSphere を作成します。

 CreateFromFrustum 指定された BoundingFrustum を含むことができる最小の BoundingSphere を作成します。

 CreateFromPoints 指定されたポイントのリストを含む BoundingSphere を作成します。

 CreateMerged オーバーロード. 2 つの指定された BoundingSphere インスタンスを含む BoundingSphere を作成します。

Equals オーバーロード. 2 つの BoundingSphere インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
GetHashCode このインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)
Intersects オーバーロード. 現在の BoundingSphere が別の境界ボリュームと交差するかどうかを確認します。

 op_Equality 2 つの BoundingSphere インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

 op_Inequality 2 つの BoundingSphere インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString 現在の BoundingSphere を表す String を返します。
Transform オーバーロード. 任意の Matrix によって BoundingSphere を平行移動およびスケーリングします。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingSphere 構造体
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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BoundingSphere フィールドフィールド

パブリック フィールド
名前名前 説明説明

Center 球の中心点。
Radius球の半径です。

関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingSphere 構造体
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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BoundingSphere.Center フィールドフィールド

球の中心点。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingSphere 構造体
BoundingSphere メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector3 Center
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BoundingSphere.Radius フィールドフィールド

球の半径です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingSphere 構造体
BoundingSphere メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float Radius
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BoundingSphere コンストラクタコンストラクタ

BoundingSphere の新しいインスタンスを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

center
球の中心点。

radius
球の半径。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException radius は 0 より小さくなります。radius は 0 以上である必要があります。
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingSphere 構造体
BoundingSphere メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public BoundingSphere (
         Vector3 center,
         float radius
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
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BoundingSphere メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Contains オーバーロード. 現在の BoundingSphere に、指定された境界ボリュームが含まれているかどうかを確認し
ます。

 CreateFromBoundingBoxオーバーロード. 指定された BoundingBox を含むことができる最小の BoundingSphere を作成します。

 CreateFromFrustum 指定された BoundingFrustum を含むことができる最小の BoundingSphere を作成します。

 CreateFromPoints 指定されたポイントのリストを含む BoundingSphere を作成します。

 CreateMerged オーバーロード. 2 つの指定された BoundingSphere インスタンスを含む BoundingSphere を作成します。

Equals オーバーロード. 2 つの BoundingSphere インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
GetHashCode このインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)
Intersects オーバーロード. 現在の BoundingSphere が別の境界ボリュームと交差するかどうかを確認します。

 op_Equality 2 つの BoundingSphere インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

 op_Inequality 2 つの BoundingSphere インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString 現在の BoundingSphere を表す String を返します。
Transform オーバーロード. 任意の Matrix によって BoundingSphere を平行移動およびスケーリングします。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingSphere 構造体
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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BoundingSphere.Contains メソッドメソッド

現在の BoundingSphere に、指定された境界ボリュームが含まれているかどうかを確認します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

BoundingSphere.Contains (BoundingBox) 現在の BoundingSphere に、指定された BoundingBox が含まれ
ているかどうかを確認します。

BoundingSphere.Contains (BoundingBox, ContainmentType) 現在の BoundingSphere に、指定された BoundingBox が含まれ
ているかどうかを確認します。

BoundingSphere.Contains (BoundingFrustum) 現在の BoundingSphere に、指定された BoundingFrustum が含
まれているかどうかを確認します。

BoundingSphere.Contains (BoundingSphere) 現在の BoundingSphere に、指定された BoundingSphere が含ま
れているかどうかを確認します。

BoundingSphere.Contains (BoundingSphere, ContainmentType)現在の BoundingSphere に、指定された BoundingSphere が含ま
れているかどうかを確認します。

BoundingSphere.Contains (Vector3) 現在の BoundingSphere に、指定された値がコレクションに含まれて
いるかどうかを確認します。

BoundingSphere.Contains (Vector3, ContainmentType) 現在の BoundingSphere に、指定された値がコレクションに含まれて
いるかどうかを確認します。

関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingSphere 構造体
BoundingSphere メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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BoundingSphere.Contains メソッドメソッド (BoundingBox)
現在の BoundingSphere に、指定された BoundingBox が含まれているかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

box
現在の BoundingSphere に基づいて確認する BoundingBox。

Return Value
現在の BoundingSphere に対する、指定された BoundingBox の関係を示す列挙型。
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingSphere 構造体
BoundingSphere メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ContainmentType Contains (
         BoundingBox box
)
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BoundingSphere.Contains メソッドメソッド (BoundingBox,
ContainmentType)
現在の BoundingSphere に、指定された BoundingBox が含まれているかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

box
重なりを確認する BoundingBox。

result
[OutAttribute] 重なりの程度を示す列挙型。

関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingSphere 構造体
BoundingSphere メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Contains (
         ref BoundingBox box,
         out ContainmentType result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
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BoundingSphere.Contains メソッドメソッド (BoundingFrustum)
現在の BoundingSphere に、指定された BoundingFrustum が含まれているかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

frustum
現在の BoundingSphere に基づいて確認する BoundingFrustum。

Return Value
現在の BoundingSphere に対する、指定された BoundingFrustum の関係を示す列挙型。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException frustum が null です。
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingSphere 構造体
BoundingSphere メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ContainmentType Contains (
         BoundingFrustum frustum
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
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BoundingSphere.Contains メソッドメソッド (BoundingSphere)
現在の BoundingSphere に、指定された BoundingSphere が含まれているかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

sphere
現在の BoundingSphere に基づいて確認する BoundingSphere。

Return Value
BoundingSphere 間の関係を示す列挙型。
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingSphere 構造体
BoundingSphere メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ContainmentType Contains (
         BoundingSphere sphere
)
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BoundingSphere.Contains メソッドメソッド (BoundingSphere,
ContainmentType)
現在の BoundingSphere に、指定された BoundingSphere が含まれているかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

sphere
重なりを確認する BoundingSphere。

result
[OutAttribute] 重なりの程度を示す列挙型。

関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingSphere 構造体
BoundingSphere メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Contains (
         ref BoundingSphere sphere,
         out ContainmentType result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
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BoundingSphere.Contains メソッドメソッド (Vector3)
現在の BoundingSphere に、指定された値がコレクションに含まれているかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

point
現在の BoundingSphere に基づいて確認するポイント。

Return Value
現在の BoundingSphere に対する、指定されたポイントの関係を示す列挙型。
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingSphere 構造体
BoundingSphere メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ContainmentType Contains (
         Vector3 point
)
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BoundingSphere.Contains メソッドメソッド (Vector3, ContainmentType)
現在の BoundingSphere に、指定された値がコレクションに含まれているかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

point
重なりを確認するポイント。

result
[OutAttribute] 重なりの程度を示す列挙型。

関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingSphere 構造体
BoundingSphere メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Contains (
         ref Vector3 point,
         out ContainmentType result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

BoundingSphere.CreateFromBoundingBox メソッドメソッド

指定された BoundingBox を含むことができる最小の BoundingSphere を作成します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

BoundingSphere.CreateFromBoundingBox (BoundingBox) 指定された BoundingBox を含むことができる最小の
BoundingSphere を作成します。

BoundingSphere.CreateFromBoundingBox (BoundingBox, BoundingSphere)指定された BoundingBox を含むことができる最小の
BoundingSphere を作成します。

関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingSphere 構造体
BoundingSphere メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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BoundingSphere.CreateFromBoundingBox メソッドメソッド

(BoundingBox)
指定された BoundingBox を含むことができる最小の BoundingSphere を作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

box
BoundingSphere の作成元となる BoundingBox。

Return Value
作成された BoundingSphere。
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingSphere 構造体
BoundingSphere メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

方法 : シーン内のすべてのオブジェクトを表示するためのカメラの配置
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static BoundingSphere CreateFromBoundingBox (
         BoundingBox box
)
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BoundingSphere.CreateFromBoundingBox メソッドメソッド

(BoundingBox, BoundingSphere)
指定された BoundingBox を含むことができる最小の BoundingSphere を作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

box
BoundingSphere の作成元となる BoundingBox。

result
[OutAttribute] 作成された BoundingSphere。

関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingSphere 構造体
BoundingSphere メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void CreateFromBoundingBox (
         ref BoundingBox box,
         out BoundingSphere result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
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BoundingSphere.CreateFromFrustum メソッドメソッド

指定された BoundingFrustum を含むことができる最小の BoundingSphere を作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

frustum
BoundingSphere を作成する BoundingFrustum。

Return Value
作成された BoundingSphere。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException frustum が null です。
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingSphere 構造体
BoundingSphere メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static BoundingSphere CreateFromFrustum (
         BoundingFrustum frustum
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

BoundingSphere.CreateFromPoints メソッドメソッド

指定されたポイントのリストを含む BoundingSphere を作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

points
BoundingSphere に含まれる必要のあるポイントのリスト。

Return Value
作成された BoundingSphere。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException points にポイントがありません。
ArgumentNullException points は null です。
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingSphere 構造体
BoundingSphere メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
タスクタスク

方法 : シーン内のすべてのオブジェクトを表示するためのカメラの配置
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static BoundingSphere CreateFromPoints (
         IEnumerable<Vector3> points
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
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BoundingSphere.CreateMerged メソッドメソッド

2 つの指定された BoundingSphere インスタンスを含む BoundingSphere を作成します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

BoundingSphere.CreateMerged (BoundingSphere, BoundingSphere) 2 つの指定された BoundingSphere インス
タンスを含む BoundingSphere を作成しま
す。

BoundingSphere.CreateMerged (BoundingSphere, BoundingSphere, BoundingSphere) 2 つの指定された BoundingSphere インス
タンスを含む BoundingSphere を作成しま
す。

関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingSphere 構造体
BoundingSphere メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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BoundingSphere.CreateMerged メソッドメソッド (BoundingSphere,
BoundingSphere)

2 つの指定された BoundingSphere インスタンスを含む BoundingSphere を作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

original
結合される BoundingSphere。

additional
結合される BoundingSphere。

Return Value
作成された BoundingSphere。
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingSphere 構造体
BoundingSphere メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

方法 : シーン内のすべてのオブジェクトを表示するためのカメラの配置
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static BoundingSphere CreateMerged (
         BoundingSphere original,
         BoundingSphere additional
)
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BoundingSphere.CreateMerged メソッドメソッド (BoundingSphere,
BoundingSphere, BoundingSphere)

2 つの指定された BoundingSphere インスタンスを含む BoundingSphere を作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

original
結合される BoundingSphere。

additional
結合される BoundingSphere。

result
[OutAttribute] 作成された BoundingSphere。

関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingSphere 構造体
BoundingSphere メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void CreateMerged (
         ref BoundingSphere original,
         ref BoundingSphere additional,
         out BoundingSphere result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
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BoundingSphere.Equals メソッドメソッド

2 つの BoundingSphere インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

BoundingSphere.Equals (BoundingSphere)指定された BoundingSphere が現在の BoundingSphere と同じであるかどうかを確認しま
す。

BoundingSphere.Equals (Object) 指定された Object が BoundingSphere と同じであるかどうかを確認します。
BoundingSphere.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingSphere 構造体
BoundingSphere メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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BoundingSphere.Equals メソッドメソッド (BoundingSphere)
指定された BoundingSphere が現在の BoundingSphere と同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

other
現在の BoundingSphere と比較する BoundingSphere。

Return Value
true (指定された BoundingSphere と現在の BoundingSphere が同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingSphere 構造体
BoundingSphere メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Equals (
         BoundingSphere other
)
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BoundingSphere.Equals メソッドメソッド (Object)
指定された Object が BoundingSphere と同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
現在の BoundingSphere と比較する Object。

Return Value
true (指定された Object と現在の BoundingSphere が同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingSphere 構造体
BoundingSphere メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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BoundingSphere.GetHashCode メソッドメソッド

このインスタンスのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
現在の BoundingSphere のハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingSphere 構造体
BoundingSphere メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()
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BoundingSphere.Intersects メソッドメソッド

現在の BoundingSphere が別の境界ボリュームと交差するかどうかを確認します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

BoundingSphere.Intersects (BoundingBox) 現在の BoundingSphere と指定された BoundingBox が交差するかどうか
を確認します。

BoundingSphere.Intersects (BoundingBox, Boolean) 現在の BoundingSphere が BoundingBox と交差するかどうかを確認しま
す。

BoundingSphere.Intersects (BoundingFrustum) 現在の BoundingSphere と指定された BoundingFrustum が交差するか
どうかを確認します。

BoundingSphere.Intersects (BoundingSphere) 現在の BoundingSphere と指定された BoundingSphere が交差するかど
うかを確認します。

BoundingSphere.Intersects (BoundingSphere, Boolean) 現在の BoundingSphere が別の BoundingSphere と交差するかどうかを
確認します。

BoundingSphere.Intersects (Plane) 現在の BoundingSphere と指定された Plane が交差するかどうかを確認し
ます。

BoundingSphere.Intersects (Plane, PlaneIntersectionType)現在の BoundingSphere が Plane と交差するかどうかを確認します。
BoundingSphere.Intersects (Ray) 現在の BoundingSphere と指定された Ray が交差するかどうかを確認しま

す。

BoundingSphere.Intersects (Ray, Nullable<Single>) 現在の BoundingSphere が Ray と交差するかどうかを確認します。
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingSphere 構造体
BoundingSphere メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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BoundingSphere.Intersects メソッドメソッド (BoundingBox)
現在の BoundingSphere と指定された BoundingBox が交差するかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

box
現在の BoundingSphere との交差を確認する BoundingBox。

Return Value
true (BoundingBox と BoundingSphere が交差する場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingSphere 構造体
BoundingSphere メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Intersects (
         BoundingBox box
)
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BoundingSphere.Intersects メソッドメソッド (BoundingBox, Boolean)
現在の BoundingSphere が BoundingBox と交差するかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

box
交差を確認する BoundingBox。

result
[OutAttribute] true (BoundingSphere と BoundingBox が交差する場合)、false (それ以外の場合)。

関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingSphere 構造体
BoundingSphere メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Intersects (
         ref BoundingBox box,
         out bool result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
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BoundingSphere.Intersects メソッドメソッド (BoundingFrustum)
現在の BoundingSphere と指定された BoundingFrustum が交差するかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

frustum
現在の BoundingSphere との交差を確認する BoundingFrustum。

Return Value
true (BoundingFrustum と BoundingSphere が交差する場合)、false (それ以外の場合)。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException frustum が null です。
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingSphere 構造体
BoundingSphere メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Intersects (
         BoundingFrustum frustum
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
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BoundingSphere.Intersects メソッドメソッド (BoundingSphere)
現在の BoundingSphere と指定された BoundingSphere が交差するかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

sphere
現在の BoundingSphere との交差を確認する BoundingSphere。

Return Value
true (BoundingSphere が交差する場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingSphere 構造体
BoundingSphere メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Intersects (
         BoundingSphere sphere
)
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BoundingSphere.Intersects メソッドメソッド (BoundingSphere, Boolean)
現在の BoundingSphere が別の BoundingSphere と交差するかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

sphere
交差を確認する BoundingSphere。

result
[OutAttribute] true (BoundingSphere インスタンスが交差する場合)、false (それ以外の場合)。

関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingSphere 構造体
BoundingSphere メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Intersects (
         ref BoundingSphere sphere,
         out bool result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
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BoundingSphere.Intersects メソッドメソッド (Plane)
現在の BoundingSphere と指定された Plane が交差するかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

plane
現在の BoundingSphere との交差を確認する Plane。

Return Value
BoundingSphere と Plane の関係を示す列挙型。
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingSphere 構造体
BoundingSphere メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public PlaneIntersectionType Intersects (
         Plane plane
)
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BoundingSphere.Intersects メソッドメソッド (Plane,
PlaneIntersectionType)
現在の BoundingSphere が Plane と交差するかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

plane
交差を確認する Plane。

result
[OutAttribute] BoundingSphere と Plane が交差するかどうかを示す列挙型。

関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingSphere 構造体
BoundingSphere メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Intersects (
         ref Plane plane,
         out PlaneIntersectionType result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
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BoundingSphere.Intersects メソッドメソッド (Ray)
現在の BoundingSphere と指定された Ray が交差するかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

ray
現在の BoundingSphere との交差を確認する Ray。

Return Value
光線が BoundingSphere と交差する距離。交差しない場合は null。
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingSphere 構造体
BoundingSphere メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Nullable<float> Intersects (
         Ray ray
)
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BoundingSphere.Intersects メソッドメソッド (Ray, Nullable<Single>)
現在の BoundingSphere が Ray と交差するかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

ray
交差を確認する Ray。

result
[OutAttribute] 光線が BoundingSphere と交差する距離。交差しない場合は null。

関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingSphere 構造体
BoundingSphere メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Intersects (
         ref Ray ray,
         out Nullable<float> result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
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BoundingSphere.op_Equality メソッドメソッド

2 つの BoundingSphere インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

a
等値演算子の左側のオブジェクト。

b
等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (left が right と同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingSphere 構造体
BoundingSphere メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         BoundingSphere a,
         BoundingSphere b
)
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BoundingSphere.op_Inequality メソッドメソッド

2 つの BoundingSphere インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

a
非等値演算子の左側の BoundingSphere。

b
非等値演算子の右側の BoundingSphere。

Return Value
true (left と right が等しくない場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingSphere 構造体
BoundingSphere メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         BoundingSphere a,
         BoundingSphere b
)
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BoundingSphere.ToString メソッドメソッド

現在の BoundingSphere を表す String を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
現在の BoundingSphere の String 表現。
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingSphere 構造体
BoundingSphere メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.string.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.string.aspx
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BoundingSphere.Transform メソッドメソッド

任意の Matrix によって BoundingSphere を平行移動およびスケーリングします。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

BoundingSphere.Transform (Matrix) 任意の Matrix によって BoundingSphere を平行移動およびスケーリングします
。

BoundingSphere.Transform (Matrix, BoundingSphere)任意の Matrix によって BoundingSphere を平行移動およびスケーリングします
。

関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingSphere 構造体
BoundingSphere メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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BoundingSphere.Transform メソッドメソッド (Matrix)
任意の Matrix によって BoundingSphere を平行移動およびスケーリングします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

matrix
平行移動およびスケーリング行列。

Return Value
トランスフォームされた BoundingSphere。
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingSphere 構造体
BoundingSphere メンバ
CreateScale
CreateTranslation
CreateWorld
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public BoundingSphere Transform (
         Matrix matrix
)
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BoundingSphere.Transform メソッドメソッド (Matrix, BoundingSphere)
任意の Matrix によって BoundingSphere を平行移動およびスケーリングします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

matrix
平行移動およびスケーリング行列。

result
[OutAttribute] トランスフォームされた BoundingSphere。

関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingSphere 構造体
BoundingSphere メンバ
CreateScale
CreateTranslation
CreateWorld
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Transform (
         ref Matrix matrix,
         out BoundingSphere result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
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ContainmentType 列挙型列挙型

境界ボリュームが別の境界ボリュームとどの程度交差しているか、または別の境界ボリュームをどの程度含んでいるかを示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Member name説明説明
Contains ある境界ボリュームが別の境界ボリュームを完全に包むことを示します。

Disjoint 境界ボリュームどうしの重なりがないことを示します。

Intersects 境界ボリュームどうしが部分的に重なっていることを示します。

関連項目
リファレンスリファレンス

Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

算術演算の概要

プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public enum ContainmentType
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Curve クラスクラス

2D CurveKey ポイントの任意のコレクションを格納し、定義される曲線の機能を評価するメソッドを提供します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説

Curve クラスは、式によって関係を簡単に定義できない場合でも 2 つの float 値が互いに対して変化する方法を説明します。代わりに、関係
はこれを実証する順序付けされた値のペアによって定義されます。

Keys コレクションに CurveKey オブジェクトのシーケンスを追加して Curve を指定します。それぞれに少なくとも先行する CurveKey より大きい
Position と対応する Value が含まれている必要があります。実際には、ある時点を示すために Position はほとんど常に使用されます。一
方、Value プロパティは一般的にその時点に対応する座標値を示します。

2 次元または 3 次元で時間経路を示すために、それぞれが別の空間軸に対応する 2 つまたは 3 つの Curve オブジェクトを定義できます。結
果として生成される 2D または 3D 曲線上の特定の時点の座標は、非常に効率的に計算されます。

Curve.Evaluate メソッドは、指定した (時間) 位置に対応する (座標) 値を返します。ポイント間の Curve 補間は定義した CurveKey 特性に
基づくため、位置は、CurveKey ポイントのいずれかに含まれている必要はありません。

Curve はアニメーションと空間的な動きの制御に役立つだけでなく、時間と共に変化する応答を定義するためにどこでも好きなところに使用す
ることもできます。たとえば、ボタンを使用してゲーム内の車を加速させる場合、ギア シフトをシミュレートするためにボタンが押された長さによって
変化する複雑な速度曲線を定義したいとします。

CurveKey ポイントは常にスムーズに変化する曲線の一部である必要はありません。ステップや急な屈折ポイントを表すために CurveKey を設
定することもできます。

関連項目
リファレンスリファレンス

CurveKey
Curve メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

算術演算の概要

方法 : 曲線的に移動するカメラのスクリプト作成
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[TypeConverterAttribute(System.ComponentModel.ExpandableObjectConverter, System, Version=2.
0.0.0, Culture=neutral, PublicKeyToken=b77a5c561934e089)]
[SerializableAttribute]
public class Curve

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.single.aspx
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Curve メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the Curve type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

Curve Curve の新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

IsConstant曲線が一定であるかどうかを示す値を取得します。
Keys 曲線を構成するポイント。

PostLoop 曲線の最終制御ポイントより大きい重み値を処理する方法を指定します。

PreLoop 曲線の最初の制御ポイントより小さい重み値を処理する方法を指定します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Clone Curve のコピーを作成します。
ComputeTangent オーバーロード. この Curve の、指定された CurveKey の接線を計算します。
ComputeTangentsオーバーロード. Curve の各 CurveKey の接線をすべて計算します。
Equals (Inherited from Object.)
Evaluate Curve の位置の値を検出します。
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

Curve クラス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Curve コンストラクタコンストラクタ

Curve の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Curve クラス
Curve メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Curve ()
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Curve メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Clone Curve のコピーを作成します。
ComputeTangent オーバーロード. この Curve の、指定された CurveKey の接線を計算します。
ComputeTangentsオーバーロード. Curve の各 CurveKey の接線をすべて計算します。
Equals (Inherited from Object.)
Evaluate Curve の位置の値を検出します。
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

Curve クラス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Curve.Clone メソッドメソッド

Curve のコピーを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
Curve のコピー。
関連項目
リファレンスリファレンス

Curve クラス
Curve メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Curve Clone ()
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Curve.ComputeTangent メソッドメソッド

この Curve の、指定された CurveKey の接線を計算します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Curve.ComputeTangent (Int32, CurveTangent) インデックスによって指定された CurveKey の TangentIn と TangentOut
の両方を計算します。

Curve.ComputeTangent (Int32, CurveTangent, CurveTangent)特定の CurveKey について、指定されたタイプの TangentIn および指定
されたタイプの TangentOut を計算します。

関連項目
リファレンスリファレンス

Curve クラス
Curve メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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Curve.ComputeTangent メソッドメソッド (Int32, CurveTangent)
インデックスによって指定された CurveKey の TangentIn と TangentOut の両方を計算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

keyIndex
接線を計算する CurveKey のインデックス (Curve の Keys コレクションにおけるインデックス)。

tangentType
計算する接線のタイプ (CurveTangent 列挙型に指定されているタイプの 1 つ)。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentOutOfRangeException keyIndex が有効なインデックスではありません。
関連項目
リファレンスリファレンス

Curve クラス
Curve メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void ComputeTangent (
         int keyIndex,
         CurveTangent tangentType
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
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Curve.ComputeTangent メソッドメソッド (Int32, CurveTangent,
CurveTangent)
特定の CurveKey について、指定されたタイプの TangentIn および指定されたタイプの TangentOut を計算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

keyIndex
接線を計算する CurveKey のインデックス (Curve の Keys コレクションにおけるインデックス)。

tangentInType
計算する TangentIn のタイプ (CurveTangent 列挙型に指定されているタイプの 1 つ)。

tangentOutType
計算する TangentOut のタイプ (CurveTangent 列挙型に指定されているタイプの 1 つ)。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentOutOfRangeException keyIndex が有効なインデックスではありません。
関連項目
リファレンスリファレンス

Curve クラス
Curve メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void ComputeTangent (
         int keyIndex,
         CurveTangent tangentInType,
         CurveTangent tangentOutType
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

Curve.ComputeTangents メソッドメソッド

Curve の各 CurveKey の接線をすべて計算します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Curve.ComputeTangents (CurveTangent) TangentIn と TangentOut の両方に対して指定された接線タイプを使用して
、この Curve の各 CurveKey の接線をすべて計算します。

Curve.ComputeTangents (CurveTangent, CurveTangent) TangentOut と TangentIn にそれぞれ異なる接線タイプを使用して、この
Curve の各 CurveKey の接線をすべて計算します。

関連項目
リファレンスリファレンス

Curve クラス
Curve メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Curve.ComputeTangents メソッドメソッド (CurveTangent)
TangentIn と TangentOut の両方に対して指定された接線タイプを使用して、この Curve の各 CurveKey の接線をすべて計算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

tangentType
計算する TangentOut および TangentIn のタイプ (CurveTangent 列挙型に指定されているタイプの 1 つ)。

関連項目
リファレンスリファレンス

Curve クラス
Curve メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void ComputeTangents (
         CurveTangent tangentType
)



XNA Game Studio 2.0

Curve.ComputeTangents メソッドメソッド (CurveTangent, CurveTangent)
TangentOut と TangentIn にそれぞれ異なる接線タイプを使用して、この Curve の各 CurveKey の接線をすべて計算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

tangentInType
計算する TangentIn のタイプ (CurveTangent 列挙型に指定されているタイプの 1 つ)。

tangentOutType
計算する TangentOut のタイプ (CurveTangent 列挙型に指定されているタイプの 1 つ)。

関連項目
リファレンスリファレンス

Curve クラス
Curve メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void ComputeTangents (
         CurveTangent tangentInType,
         CurveTangent tangentOutType
)
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Curve.Evaluate メソッドメソッド

Curve の位置の値を検出します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

position
Curve の位置。

Return Value
Curve の位置の値。
関連項目
リファレンスリファレンス

Curve クラス
Curve メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

方法 : 曲線的に移動するカメラのスクリプト作成
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float Evaluate (
         float position
)



XNA Game Studio 2.0

Curve プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

IsConstant曲線が一定であるかどうかを示す値を取得します。
Keys 曲線を構成するポイント。

PostLoop 曲線の最終制御ポイントより大きい重み値を処理する方法を指定します。

PreLoop 曲線の最初の制御ポイントより小さい重み値を処理する方法を指定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

Curve クラス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Curve.IsConstant プロパティプロパティ

曲線が一定であるかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (曲線が一定 (1 つ以上のポイントを持つ) の場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Curve クラス
Curve メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsConstant { get; }
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Curve.Keys プロパティプロパティ

曲線を構成するポイント。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
曲線を構成するポイント。

関連項目
リファレンスリファレンス

Curve クラス
Curve メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public CurveKeyCollection Keys { get; }
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Curve.PostLoop プロパティプロパティ

曲線の最終制御ポイントより大きい重み値を処理する方法を指定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
重み値の処理方法を指定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

Curve クラス
Curve メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

方法 : 曲線的に移動するカメラのスクリプト作成
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public CurveLoopType PostLoop { get; set; }
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Curve.PreLoop プロパティプロパティ

曲線の最初の制御ポイントより小さい重み値を処理する方法を指定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
重み値の処理方法を指定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

Curve クラス
Curve メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

方法 : 曲線的に移動するカメラのスクリプト作成
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public CurveLoopType PreLoop { get; set; }
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CurveContinuity 列挙型列挙型

Curve での CurveKeys の連続性を定義します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Member nam
e

説明説明

Smooth この CurveKey と次の CurveKey との間で補間を使用できます。
Step この CurveKey と次の CurveKey との間で補間を使用できません。2 つのポイント間の位置を指定すると、このポイントが返

されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

算術演算の概要

プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public enum CurveContinuity
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CurveKey クラスクラス

マルチポイント曲線内のポイントを表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

CurveKey メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

算術演算の概要

方法 : 曲線的に移動するカメラのスクリプト作成
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[TypeConverterAttribute(System.ComponentModel.ExpandableObjectConverter, System, Version=2.
0.0.0, Culture=neutral, PublicKeyToken=b77a5c561934e089)]
[SerializableAttribute]
public class CurveKey : IEquatable<CurveKey>, IComparable<CurveKey>



XNA Game Studio 2.0

CurveKey メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the CurveKey type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

CurveKeyオーバーロード. CurveKey の新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Continuity 曲線のこのポイントと次のポイントの間のセグメントが連続しているかどうかを示します。

Position 曲線の CurveKey の位置。
TangentIn 曲線の前の点からこの点に近づく際の接線を表します。

TangentOut曲線のこの点から次の点へ離れる際の接線を表します。
Value このポイントの値を示します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Clone CurveKey のコピーを作成します。
CompareTo このインスタンスを別の CurveKey と比較し、相対値の指標を返します。
Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode このインスタンスのハッシュ コードを返します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つの CurveKey インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つの CurveKey インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

CurveKey クラス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

CurveKey コンストラクタコンストラクタ

CurveKey の新しいインスタンスを初期化します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

CurveKey (Single, Single) CurveKey の新しいインスタンスを初期化します。
CurveKey (Single, Single, Single, Single) CurveKey の新しいインスタンスを初期化します。
CurveKey (Single, Single, Single, Single, CurveContinuity) CurveKey の新しいインスタンスを初期化します。
関連項目
リファレンスリファレンス

CurveKey クラス
CurveKey メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

CurveKey コンストラクタコンストラクタ (Single, Single)
CurveKey の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

position
曲線での位置。

value
制御ポイントの値。

関連項目
リファレンスリファレンス

CurveKey クラス
CurveKey メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public CurveKey (
         float position,
         float value
)



XNA Game Studio 2.0

CurveKey コンストラクタコンストラクタ (Single, Single, Single, Single)
CurveKey の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

position
曲線での位置。

value
制御ポイントの値。

tangentIn
曲線上のポイントにその前のポイントから接近する接線。

tangentOut
曲線上のポイントからその次のポイントに向かって離れていく接線。

関連項目
リファレンスリファレンス

CurveKey クラス
CurveKey メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public CurveKey (
         float position,
         float value,
         float tangentIn,
         float tangentOut
)
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CurveKey コンストラクタコンストラクタ (Single, Single, Single, Single,
CurveContinuity)

CurveKey の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

position
曲線での位置。

value
制御ポイントの値。

tangentIn
曲線上のポイントにその前のポイントから接近する接線。

tangentOut
曲線上のポイントからその次のポイントに向かって離れていく接線。

continuity
曲線が連続しているかどうかを示す列挙型。

関連項目
リファレンスリファレンス

CurveKey クラス
CurveKey メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public CurveKey (
         float position,
         float value,
         float tangentIn,
         float tangentOut,
         CurveContinuity continuity
)



XNA Game Studio 2.0

CurveKey メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Clone CurveKey のコピーを作成します。
CompareTo このインスタンスを別の CurveKey と比較し、相対値の指標を返します。
Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode このインスタンスのハッシュ コードを返します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つの CurveKey インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つの CurveKey インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

CurveKey クラス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

CurveKey.Clone メソッドメソッド

CurveKey のコピーを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
CurveKey のコピー。
関連項目
リファレンスリファレンス

CurveKey クラス
CurveKey メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public CurveKey Clone ()
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CurveKey.CompareTo メソッドメソッド

このインスタンスを別の CurveKey と比較し、相対値の指標を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

other
比較する CurveKey。

Return Value
位置が同じである場合はゼロ、この CurveKey がother よりも前にある場合は -1、この CurveKey が other よりも後にある場合は 1 です。
関連項目
リファレンスリファレンス

CurveKey クラス
CurveKey メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int CompareTo (
         CurveKey other
)



XNA Game Studio 2.0

CurveKey.Equals メソッドメソッド

現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

CurveKey.Equals (CurveKey) 指定された Object が CurveKey と同じであるかどうかを確認します。
CurveKey.Equals (Object) 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

CurveKey.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

CurveKey クラス
CurveKey メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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CurveKey.Equals メソッドメソッド (CurveKey)
指定された Object が CurveKey と同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

other
現在の CurveKey と比較する Object。

Return Value
true (指定された Object と現在の CurveKey が同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

CurveKey クラス
CurveKey メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Equals (
         CurveKey other
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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CurveKey.Equals メソッドメソッド (Object)
現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
比較対象のオブジェクト。

Return Value
true (現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

CurveKey クラス
CurveKey メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)
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CurveKey.GetHashCode メソッドメソッド

このインスタンスのハッシュ コードを返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトのハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

CurveKey クラス
CurveKey メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()
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CurveKey.op_Equality メソッドメソッド

2 つの CurveKey インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

a
CurveKey (等号の左側)。

b
CurveKey (等号の右側)。

Return Value
true (CurveKeys が同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

CurveKey クラス
CurveKey メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         CurveKey a,
         CurveKey b
)
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CurveKey.op_Inequality メソッドメソッド

2 つの CurveKey インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

a
等号の左側の CurveKey。

b
等号の右側の CurveKey。

Return Value
true (2 つの CurveKey が等しくない場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

CurveKey クラス
CurveKey メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         CurveKey a,
         CurveKey b
)
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CurveKey プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Continuity 曲線のこのポイントと次のポイントの間のセグメントが連続しているかどうかを示します。

Position 曲線の CurveKey の位置。
TangentIn 曲線の前の点からこの点に近づく際の接線を表します。

TangentOut曲線のこの点から次の点へ離れる際の接線を表します。
Value このポイントの値を示します。

関連項目
リファレンスリファレンス

CurveKey クラス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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CurveKey.Continuity プロパティプロパティ

曲線のこのポイントと次のポイントの間のセグメントが連続しているかどうかを示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このポイントと次のポイントの間の連続性を示します。

関連項目
リファレンスリファレンス

CurveKey クラス
CurveKey メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public CurveContinuity Continuity { get; set; }
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CurveKey.Position プロパティプロパティ

曲線の CurveKey の位置。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
曲線の CurveKey の位置。
関連項目
リファレンスリファレンス

CurveKey クラス
CurveKey メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float Position { get; }
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CurveKey.TangentIn プロパティプロパティ

曲線の前の点からこの点に近づく際の接線を表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
近づく際の接線。

関連項目
リファレンスリファレンス

CurveKey クラス
CurveKey メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

方法 : 曲線的に移動するカメラのスクリプト作成
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float TangentIn { get; set; }
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CurveKey.TangentOut プロパティプロパティ

曲線のこの点から次の点へ離れる際の接線を表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
離れる際の接線。

関連項目
リファレンスリファレンス

CurveKey クラス
CurveKey メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

方法 : 曲線的に移動するカメラのスクリプト作成
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float TangentOut { get; set; }
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CurveKey.Value プロパティプロパティ

このポイントの値を示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ポイントの値。

関連項目
リファレンスリファレンス

CurveKey クラス
CurveKey メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float Value { get; set; }
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CurveKeyCollection クラスクラス

Curve を構成する CurveKeys を含みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

CurveKeyCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

算術演算の概要

方法 : 曲線的に移動するカメラのスクリプト作成
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[TypeConverterAttribute(System.ComponentModel.ExpandableObjectConverter, System, Version=2.
0.0.0, Culture=neutral, PublicKeyToken=b77a5c561934e089)]
[SerializableAttribute]
public class CurveKeyCollection : ICollection<CurveKey>, IEnumerable<CurveKey>, IEnumerable
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CurveKeyCollection メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the CurveKeyCollection type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

CurveKeyCollection CurveKeyCollection の新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Count CurveKeyCollection に含まれる要素の数を取得します。
IsReadOnly CurveKeyCollection が読み取り専用であるかどうかを示す値を返します。
Item 指定されたインデックスの要素を取得または設定します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Add CurveKeyCollection に CurveKey をサービスを追加します。
Clear CurveKeyCollection からすべての CurveKeys を削除します。
Clone CurveKeyCollection のコピーを作成します。
Contains この CurveKeyCollection に、指定された CurveKey が含まれているかどうかを確認します。
CopyTo CurveKeyCollection 内の、指定された配列インデックス以降の CurveKeys を、配列にコピーします。
Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator CurveKeyCollection を反復処理する列挙子を返します。
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
IndexOf CurveKeyCollection 内で CurveKey のインデックスを確認します。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
Remove 指定された CurveKey のうち、CurveKeyCollection 内で最初に現れるものを削除します。
RemoveAt 指定されたインデックスの位置にある CurveKey を削除します。
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

System.Collections.IEnumerable.GetEnumerator CurveKeyCollection を反復処理する列挙子を返します。
関連項目
リファレンスリファレンス

CurveKeyCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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CurveKeyCollection コンストラクタコンストラクタ

CurveKeyCollection の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

CurveKeyCollection クラス
CurveKeyCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public CurveKeyCollection ()
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CurveKeyCollection メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Add CurveKeyCollection に CurveKey をサービスを追加します。
Clear CurveKeyCollection からすべての CurveKeys を削除します。
Clone CurveKeyCollection のコピーを作成します。
Contains この CurveKeyCollection に、指定された CurveKey が含まれているかどうかを確認します。
CopyTo CurveKeyCollection 内の、指定された配列インデックス以降の CurveKeys を、配列にコピーします。
Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator CurveKeyCollection を反復処理する列挙子を返します。
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
IndexOf CurveKeyCollection 内で CurveKey のインデックスを確認します。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
Remove 指定された CurveKey のうち、CurveKeyCollection 内で最初に現れるものを削除します。
RemoveAt 指定されたインデックスの位置にある CurveKey を削除します。
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

System.Collections.IEnumerable.GetEnumerator CurveKeyCollection を反復処理する列挙子を返します。
関連項目
リファレンスリファレンス

CurveKeyCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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CurveKeyCollection.Add メソッドメソッド

CurveKeyCollection に CurveKey をサービスを追加します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

item
追加する CurveKey。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException itemが null です。
関連項目
リファレンスリファレンス

CurveKeyCollection クラス
CurveKeyCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Add (
         CurveKey item
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
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CurveKeyCollection.Clear メソッドメソッド

CurveKeyCollection からすべての CurveKeys を削除します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

CurveKeyCollection クラス
CurveKeyCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Clear ()
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CurveKeyCollection.Clone メソッドメソッド

CurveKeyCollection のコピーを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このインスタンスのコピーである新しいオブジェクト。

関連項目
リファレンスリファレンス

CurveKeyCollection クラス
CurveKeyCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public CurveKeyCollection Clone ()
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CurveKeyCollection.Contains メソッドメソッド

この CurveKeyCollection に、指定された CurveKey が含まれているかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

item
true (CurveKey が CurveKeyCollection 内で見つかった場合)、false (それ以外の場合)。

Return Value
CurveKeyCollection 内で探す CurveKey t。
関連項目
リファレンスリファレンス

CurveKeyCollection クラス
CurveKeyCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Contains (
         CurveKey item
)
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CurveKeyCollection.CopyTo メソッドメソッド

CurveKeyCollection 内の、指定された配列インデックス以降の CurveKeys を、配列にコピーします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

array
CurveKeyCollection からコピーされる CurveKeys のコピー先。この配列には 0 から始まるインデックスが必要です。

arrayIndex
配列の 0 から始まるインデックス上でのコピー開始位置。

関連項目
リファレンスリファレンス

CurveKeyCollection クラス
CurveKeyCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void CopyTo (
         CurveKey[] array,
         int arrayIndex
)
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CurveKeyCollection.GetEnumerator メソッドメソッド

CurveKeyCollection を反復処理する列挙子を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
CurveKeyCollection の列挙子。
関連項目
リファレンスリファレンス

CurveKeyCollection クラス
CurveKeyCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public IEnumerator<CurveKey> GetEnumerator ()
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CurveKeyCollection.IndexOf メソッドメソッド

CurveKeyCollection 内で CurveKey のインデックスを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

item
CurveKeyCollection 内で探す CurveKey。

Return Value
CurveKeyCollection 内で見つかった場合は CurveKey のインデックス、それ以外の場合は −1。
関連項目
リファレンスリファレンス

CurveKeyCollection クラス
CurveKeyCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int IndexOf (
         CurveKey item
)
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CurveKeyCollection.Remove メソッドメソッド

指定された CurveKey のうち、CurveKeyCollection 内で最初に現れるものを削除します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

item
CurveKeyCollection から削除する CurveKey。

Return Value
CurveKey を正常に削除した場合は true、そうでなければ false。
関連項目
リファレンスリファレンス

CurveKeyCollection クラス
CurveKeyCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Remove (
         CurveKey item
)
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CurveKeyCollection.RemoveAt メソッドメソッド

指定されたインデックスの位置にある CurveKey を削除します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

index
削除するアイテムの、0 から始まるインデックス。

関連項目
リファレンスリファレンス

CurveKeyCollection クラス
CurveKeyCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void RemoveAt (
         int index
)



XNA Game Studio 2.0

System.Collections.IEnumerable.GetEnumerator メソッドメソッド

CurveKeyCollection を反復処理する列挙子を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
CurveKeyCollectionl の列挙子。
関連項目
リファレンスリファレンス

CurveKeyCollection クラス
CurveKeyCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

private IEnumerator System.Collections.IEnumerable.GetEnumerator ()
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CurveKeyCollection プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Count CurveKeyCollection に含まれる要素の数を取得します。
IsReadOnly CurveKeyCollection が読み取り専用であるかどうかを示す値を返します。
Item 指定されたインデックスの要素を取得または設定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

CurveKeyCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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CurveKeyCollection.Count プロパティプロパティ

CurveKeyCollection に含まれる要素の数を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
CurveKeyCollection 内の要素の数。
関連項目
リファレンスリファレンス

CurveKeyCollection クラス
CurveKeyCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int Count { get; }
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CurveKeyCollection.IsReadOnly プロパティプロパティ

CurveKeyCollection が読み取り専用であるかどうかを示す値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (CurveKeyCollection が読み取り専用の場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

CurveKeyCollection クラス
CurveKeyCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsReadOnly { get; }
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CurveKeyCollection.Item プロパティプロパティ

指定されたインデックスの要素を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
指定されたインデックスの CurveKey。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException Item が null です。
関連項目
リファレンスリファレンス

CurveKeyCollection クラス
CurveKeyCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public CurveKey this [
         int index
] { get; set; }

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
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CurveLoopType 列挙型列挙型

Curve の最初のポイントの前または Curve の最後のポイントの後の位置に対してどのように Curve の値が決定されるかを定義します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Mem
ber n
ame

説明説明

Cons
tant

Curve はCurve 内の最初のポイントの前に位置する最初のキーを評価し、最後のポイントの後に位置する最後のキーを評価します
。

Cycle 曲線の末尾を超える指定された位置は、Curve の反対側にラップ アラウンドさせます。
Cycle
Offse
t

曲線の末尾を超える指定された位置は、Curve の反対側にラップ アラウンドさせます。値は、位置がラップ アラウンドされる回数によっ
て乗算された最初と最後の CurveKey 値の差異によってオフセットされます。位置が Curve の最初のポイントの前にある場合、差異
はその値から減算されます。前にない場合は、差異が加算されます。

Linea
r

値を決定するために線形補間が行われます。

Oscill
ate

Curve の末尾を超える指定された位置は、反対側に向けた Curve の同じ側からのオフセットとして機能します。

関連項目
リファレンスリファレンス

Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

算術演算の概要

方法 : 曲線的に移動するカメラのスクリプト作成
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public enum CurveLoopType
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CurveTangent 列挙型列挙型

Curve の CurveKey ポイントに対して計算される異なる接線のタイプを指定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Mem
ber n
ame

説明説明

Flat Flat 接線には常に 0 と等しい値があります。
Linea
r CurveKey での Linear 接線は、先行または後続の CurveKey の Value と Value 間の差異と同じです。

たとえば、Curve MyCurve で i は 0 より大きく、(i + 1) は MyCurve 内の CurveKeys の合計数より小さく、MyCurve.Keys[i] の
線形 TangentIn は次と等しくなります。

  ( MyCurve.Keys[i].Value - MyCurve.Keys[i - 1].Value )

同様に線形 TangentOut は次と等しくなります。

  ( MyCurve.Keys[i + 1].Value - MyCurve.Keys[i].Value.) 
Smoo
th Smooth 接線は、CurveKey に隣接する両方の値を考慮して、TangentIn と TangentOut 間の屈折をスムーズにします。

MyCurve.Keys[i] のスムーズな TangentIn は次と等しくなります。

  ( ( MyCurve.Keys[i + 1].Value - MyCurve.Keys[i - 1].Value ) * ( ( MyCurve.Keys[
i].Position - MyCurve.Keys[i - 1].Position ) / ( MyCurve.Keys[i + 1].Position - M
yCurve.Keys[i-1].Position ) ) )

同様にスムーズな TangentOut は次と等しくなります。

  ( ( MyCurve.Keys[i + 1].Value - MyCurve.Keys[i - 1].Value ) * ( ( MyCurve.Keys[
i + 1].Position - MyCurve.Keys[i].Position ) / ( MyCurve.Keys[i + 1].Position - M
yCurve.Keys[i - 1].Position ) ) )

関連項目
リファレンスリファレンス

Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public enum CurveTangent
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DrawableGameComponent クラスクラス

自身の描画が必要になった場合に通知されるゲーム コンポーネント。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

DrawableGameComponent メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public class DrawableGameComponent : GameComponent, IDrawable
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DrawableGameComponent メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the DrawableGameComponent type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

DrawableGameComponent DrawableGameComponent の新しいインスタンスを作成します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

DrawOrder 同じ GameComponentCollection 内の他のコンポーネントを基準にした、コンポーネントを描画する順序。
Enabled (Inherited from GameComponent.)
Game (Inherited from GameComponent.)
GraphicsDevice DrawableGameComponent が関連付けられている GraphicsDevice。
UpdateOrder (Inherited from GameComponent.)
Visible Draw を呼び出す必要があるかどうかを示します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose オーバーロード. DrawableGameComponent クラスで使用されているリソースを解放します。
Draw DrawableGameComponent を描画する必要がある場合に呼び出されます。コンポーネント固有の描画コードを使用

する場合は、このメソッドをオーバーライドしてください。

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
Initialize エンジンを初期化します。グラフィック以外のリソースの読み込みおよび必要なサービスの照会を行う場合は、このメソッド

をオーバーライドしてください。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)
Update (Inherited from GameComponent.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

LoadContent グラフィック リソースを読み込む必要があるときに呼び出されます。コンポーネント固有のグラフィック リソースを読
み込むには、このメソッドをオーバーライドしてください。

LoadGraphicsContent 廃止されました。コンポーネントがグラフィック リソースを読み込む必要があるときに呼び出されます。コンポーネン
ト固有のグラフィック リソースを読み込むには、このメソッドをオーバーライドしてください。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
OnDrawOrderChanged DrawOrder プロパティが変わるときに呼び出されます。DrawOrderChanged イベントを上げます。
OnEnabledChanged (Inherited from GameComponent.)
OnUpdateOrderChanged (Inherited from GameComponent.)
OnVisibleChanged Visible プロパティが変わるときに呼び出されます。VisibleChanged イベントを上げます。
UnloadContent グラフィック リソースをアンロードする必要がある場合に呼び出されます。コンポーネント固有のグラフィック リソー

スをアンロードするには、このメソッドをオーバーライドしてください。

UnloadGraphicsContent 廃止されました。グラフィック リソースをアンロードする必要がある場合に呼び出されます。コンポーネント固有の
グラフィック リソースを処理するには、このメソッドをオーバーライドしてください。

パブリック イベント
名前名前 説明説明

Disposed (Inherited from GameComponent.)
DrawOrderChanged DrawOrder プロパティが変更された場合に発生します。
EnabledChanged (Inherited from GameComponent.)
UpdateOrderChanged (Inherited from GameComponent.)
VisibleChanged Visible プロパティが変更された場合に発生します。

関連項目
リファレンスリファレンス

DrawableGameComponent クラス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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DrawableGameComponent コンストラクタコンストラクタ

DrawableGameComponent の新しいインスタンスを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

game
ゲーム コンポーネントをアタッチする Game。

関連項目
リファレンスリファレンス

DrawableGameComponent クラス
DrawableGameComponent メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public DrawableGameComponent (
         Game game
)
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DrawableGameComponent メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose オーバーロード. DrawableGameComponent クラスで使用されているリソースを解放します。
Draw DrawableGameComponent を描画する必要がある場合に呼び出されます。コンポーネント固有の描画コードを使用

する場合は、このメソッドをオーバーライドしてください。

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
Initialize エンジンを初期化します。グラフィック以外のリソースの読み込みおよび必要なサービスの照会を行う場合は、このメソッド

をオーバーライドしてください。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)
Update (Inherited from GameComponent.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

LoadContent グラフィック リソースを読み込む必要があるときに呼び出されます。コンポーネント固有のグラフィック リソースを読
み込むには、このメソッドをオーバーライドしてください。

LoadGraphicsContent 廃止されました。コンポーネントがグラフィック リソースを読み込む必要があるときに呼び出されます。コンポーネン
ト固有のグラフィック リソースを読み込むには、このメソッドをオーバーライドしてください。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
OnDrawOrderChanged DrawOrder プロパティが変わるときに呼び出されます。DrawOrderChanged イベントを上げます。
OnEnabledChanged (Inherited from GameComponent.)
OnUpdateOrderChanged (Inherited from GameComponent.)
OnVisibleChanged Visible プロパティが変わるときに呼び出されます。VisibleChanged イベントを上げます。
UnloadContent グラフィック リソースをアンロードする必要がある場合に呼び出されます。コンポーネント固有のグラフィック リソー

スをアンロードするには、このメソッドをオーバーライドしてください。

UnloadGraphicsContent 廃止されました。グラフィック リソースをアンロードする必要がある場合に呼び出されます。コンポーネント固有の
グラフィック リソースを処理するには、このメソッドをオーバーライドしてください。

関連項目
リファレンスリファレンス

DrawableGameComponent クラス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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DrawableGameComponent.Dispose メソッドメソッド

DrawableGameComponent クラスで使用されているリソースを解放します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

DrawableGameComponent.Dispose (Boolean) DrawableGameComponent で使用されているアンマネージ リソースを解放し、オプション
でマネージ リソースも解放します。

DrawableGameComponent.Dispose () (Inherited from GameComponent.)
関連項目
リファレンスリファレンス

DrawableGameComponent クラス
DrawableGameComponent メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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DrawableGameComponent.Dispose メソッドメソッド (Boolean)
DrawableGameComponent で使用されているアンマネージ リソースを解放し、オプションでマネージ リソースも解放します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

disposing
true の場合、マネージ リソースとアンマネージ リソースの両方を解放します。false の場合、アンマネージ リソースだけを解放します。

関連項目
リファレンスリファレンス

DrawableGameComponent クラス
DrawableGameComponent メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected override void Dispose (
         bool disposing
)
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DrawableGameComponent.Draw メソッドメソッド

DrawableGameComponent を描画する必要がある場合に呼び出されます。コンポーネント固有の描画コードを使用する場合は、このメソッ
ドをオーバーライドしてください。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

gameTime
前回 Draw が呼び出されてからの経過時間。

解説

注意注意

Xbox 360 ゲームの Draw メソッドでは、レンダリングに使用する予定の頂点バッファ、インデックス バッファ、およびテクスチャの記述に SetDat
a を使用しないでください。この場合に SetData を使用すると、グラフィックの破損やクラッシュが発生する可能性があります。この問題が発生
しないようにするため、動的な頂点生成には VertexBuffer.SetData の代わりに DrawUserPrimitives または
DrawUserIndexedPrimitives を使用することをお勧めします。

そうすれば、バック バッファおよび深度ステンシル バッファのサイズが Xbox 360 の 10 MB の内蔵メモリ (EDRAM) のサイズを超えた場合
に、プレディケート タイリングがこのプラットフォーム上で使用され、追加のメモリ要件が補われます。プレディケート タイリングとは、最終的なレン
ダリング ターゲット ディメンジョンのサブセクションに対してシーンのレンダリングを複数回実行する処理のことです。

プレディケート タイリングがトリガされた場合、Draw 関数に含まれる描画コマンドは、Present が呼び出されるまで送信されません。(Draw 
は、このメソッドの最後に暗黙的に Present を呼び出します)。この場合、GPU によるフレーム全体の表示が完了するまで、それらのリソース
を変更することはできません。

関連項目
概念概念

プレディケート タイリング
リファレンスリファレンス

DrawableGameComponent クラス
DrawableGameComponent メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public virtual void Draw (
         GameTime gameTime
)
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DrawableGameComponent.Initialize メソッドメソッド

エンジンを初期化します。グラフィック以外のリソースの読み込みおよび必要なサービスの照会を行う場合は、このメソッドをオーバーライドしてくだ

さい。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationExceptionこの DrawableGameComponent が関連付けられている GameServiceContainer で使用可能な
IGraphicsDeviceService がありません。通常これは、Game のサービスと関連付けられている
GraphicsDeviceManager がないことを意味します。

解説

ゲーム サービスは、相互に連携する必要のあるオブジェクトの関係を疎に保つためのメカニズムです。サービスは仲介機能 (ここでは
Game.Services) を介して動作します。各サービス プロバイダは Game.Services に登録され、サービス コンシューマは Game.Services にサー
ビスを要求します。このしくみにより、特定のサービスを必要とするオブジェクトは、サービス プロバイダの名前を知らなくても必要なサービスを要求
することができます。

ゲーム サービスはインターフェイスによって定義されます。サービスを定義する場合は、クラスにインターフェイスを実装し、Game.Services にその
サービスを登録することになります。サービスを登録するには、Game.Services.AddService を呼び出します。このとき、実装されるサービスの種
類と、サービスを提供するオブジェクトへの参照を指定します。たとえば、インターフェイス IMyService で表されるサービスを提供するオブジェクト
を登録するには、次のコードを使用します。

Services.AddService( typeof( IMyService ), myobject );    

サービスが登録された後は、目的のサービスを指定して Game.Services.GetService を呼び出すことで、そのサービスを提供するオブジェクトを
取得することができます。たとえば、IGraphicsDeviceService を取得するには、次のコードを使用します。

IGraphicsDeviceService graphicsservice = (IGraphicsDeviceService)Services.GetService( t
ypeof(IGraphicsDeviceService) );    

関連項目
リファレンスリファレンス

Game.Services プロパティ
DrawableGameComponent クラス
DrawableGameComponent メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override void Initialize ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
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DrawableGameComponent.LoadContent メソッドメソッド

グラフィック リソースを読み込む必要があるときに呼び出されます。コンポーネント固有のグラフィック リソースを読み込むには、このメソッドをオー
バーライドしてください。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

DrawableGameComponent クラス
DrawableGameComponent メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual void LoadContent ()
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DrawableGameComponent.LoadGraphicsContent メソッドメソッド

廃止されました。コンポーネントがグラフィック リソースを読み込む必要があるときに呼び出されます。コンポーネント固有のグラフィック リソースを読
み込むには、このメソッドをオーバーライドしてください。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

loadAllContent
true (すべてのグラフィック リソースを読み込む必要がある場合)、false (手動リソースのみを読み込む必要がある場合)。

解説

注注

XNA Game Studio 2.0 では、このメソッドは廃止されました。グラフィック リソースを読み込むには、LoadContent をオーバーライドします。

関連項目
リファレンスリファレンス

DrawableGameComponent クラス
DrawableGameComponent メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual void LoadGraphicsContent (
         bool loadAllContent
)
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DrawableGameComponent.OnDrawOrderChanged メソッドメソッド

DrawOrder プロパティが変わるときに呼び出されます。DrawOrderChanged イベントを上げます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

sender
DrawableGameComponent

args
DrawOrderChanged イベントの引数

関連項目
リファレンスリファレンス

DrawableGameComponent クラス
DrawableGameComponent メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual void OnDrawOrderChanged (
         Object sender,
         EventArgs args
)
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DrawableGameComponent.OnVisibleChanged メソッドメソッド

Visible プロパティが変わるときに呼び出されます。VisibleChanged イベントを上げます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

sender
DrawableGameComponent

args
VisibleChanged イベントの引数

関連項目
リファレンスリファレンス

DrawableGameComponent クラス
DrawableGameComponent メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual void OnVisibleChanged (
         Object sender,
         EventArgs args
)
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DrawableGameComponent.UnloadContent メソッドメソッド

グラフィック リソースをアンロードする必要がある場合に呼び出されます。コンポーネント固有のグラフィック リソースをアンロードするには、このメソッ
ドをオーバーライドしてください。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

DrawableGameComponent クラス
DrawableGameComponent メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual void UnloadContent ()
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DrawableGameComponent.UnloadGraphicsContent メソッドメソッド

廃止されました。グラフィック リソースをアンロードする必要がある場合に呼び出されます。コンポーネント固有のグラフィック リソースを処理するに
は、このメソッドをオーバーライドしてください。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

unloadAllContent
true (すべてのグラフィック リソースをアンロードする必要がある場合)、false (マニュアル リソースのみをアンロードする必要がある場合)。

解説

注注

XNA Game Studio 2.0 では、このメソッドは廃止されました。グラフィック リソースをアンロードするには、LoadContent をオーバーライドします
。

関連項目
リファレンスリファレンス

DrawableGameComponent クラス
DrawableGameComponent メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual void UnloadGraphicsContent (
         bool unloadAllContent
)
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DrawableGameComponent プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

DrawOrder 同じ GameComponentCollection 内の他のコンポーネントを基準にした、コンポーネントを描画する順序。
Enabled (Inherited from GameComponent.)
Game (Inherited from GameComponent.)
GraphicsDevice DrawableGameComponent が関連付けられている GraphicsDevice。
UpdateOrder (Inherited from GameComponent.)
Visible Draw を呼び出す必要があるかどうかを示します。

関連項目
リファレンスリファレンス

DrawableGameComponent クラス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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DrawableGameComponent.DrawOrder プロパティプロパティ

同じ GameComponentCollection 内の他のコンポーネントを基準にした、コンポーネントを描画する順序。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

Property Value
コンポーネントを描画する順序。

解説 この値には任意の整数を指定できます。GameComponentCollection 内のコンポーネントは、それぞれの DrawOrder に基づいて昇
順で描画されます。

例

この例では、3 つのコンポーネントが GameComponentCollection に追加され、各コンポーネントの DrawOrder
は、GameComponentCollection に追加された順序に関係なく各コンポーネントの描画順序を制御するように明示的に設定されま
す。MyDrawableGameComponent は DrawableGameComponent から派生するクラスであり、game は Game のインスタンスです。

MyDrawableGameComponent thirdGameComponent = new MyDrawableGameComponent(game); d3.Draw
Order = 3; game.Components.Add(d3);
  
MyDrawableGameComponent firstGameComponent = new MyDrawableGameComponent(game); d1.Draw
Order = 1; game.Components.Add(d1);

MyDrawableGameComponent secondGameComponent = new MyDrawableGameComponent(game); d2.Dra
wOrder = 2; game.Components.Add(d2);
    

関連項目
リファレンスリファレンス

DrawableGameComponent クラス
DrawableGameComponent メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int DrawOrder { get; set; }
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DrawableGameComponent.GraphicsDevice プロパティプロパティ

DrawableGameComponent が関連付けられている GraphicsDevice。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

Property Value
DrawableGameComponent が関連付けられている GraphicsDevice。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationException Initialize が呼び出される前に GraphicsDevice プロパティを使用することはできません。
関連項目
リファレンスリファレンス

DrawableGameComponent クラス
DrawableGameComponent メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GraphicsDevice GraphicsDevice { get; }

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
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DrawableGameComponent.Visible プロパティプロパティ

Draw を呼び出す必要があるかどうかを示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (Draw を呼び出す必要がある場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

DrawableGameComponent クラス
DrawableGameComponent メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Visible { get; set; }
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DrawableGameComponent イベントイベント

パブリック イベント
名前名前 説明説明

Disposed (Inherited from GameComponent.)
DrawOrderChanged DrawOrder プロパティが変更された場合に発生します。
EnabledChanged (Inherited from GameComponent.)
UpdateOrderChanged (Inherited from GameComponent.)
VisibleChanged Visible プロパティが変更された場合に発生します。

関連項目
リファレンスリファレンス

DrawableGameComponent クラス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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DrawableGameComponent.DrawOrderChanged イベントイベント

DrawOrder プロパティが変更された場合に発生します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

DrawableGameComponent クラス
DrawableGameComponent メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public event EventHandler DrawOrderChanged
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DrawableGameComponent.VisibleChanged イベントイベント

Visible プロパティが変更された場合に発生します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

DrawableGameComponent クラス
DrawableGameComponent メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public event EventHandler VisibleChanged
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Game クラスクラス

基本的なグラフィック デバイスの初期化、ゲーム ロジック、およびレンダリング コードを提供します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Game メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

アプリケーション モデルの概要
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public class Game : IDisposable
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Game メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the Game type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

Game基本的なグラフィック デバイスの初期化、ゲーム ロジック、レンダリング コード、およびゲーム ループを提供する、このクラスの新しいイン
スタンスを初期化します。

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Components ゲームが所有している GameComponent のコレクションを取得します。
Content 現在の ContentManager を取得します。
GraphicsDevice 現在の GraphicsDevice を取得します。
InactiveSleepTime ゲームが非アクティブの場合にスリープ時間を取得または設定します。
IsActive ゲームが現在アクティブなアプリケーションであるかどうかを示します。

IsFixedTimeStep 固定タイム ステップを使用するかどうかを示す値を取得または設定します。
IsMouseVisible マウス カーソルを表示するかどうかを示す値を取得または設定します。
Services Game にアタッチされたすべてのサービス プロバイダを維持する GameServiceContainer を取得します。
TargetElapsedTime IsFixedTimeStep が true のときに、Update を呼び出すターゲット時間間隔を取得または設定します。
Window 基礎となるオペレーティング システム ウィンドウを取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose オーバーロード. このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Equals (Inherited from Object.)
Exit ゲームを終了します。

GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ResetElapsedTime経過時間カウンタをリセットします。
Run このメソッドを呼び出して、ゲームを初期化、ゲーム ループの実行の開始およびゲームのイベント処理を開始します。
Tick ゲームのクロックを更新し、Update および Draw を呼び出します。
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

BeginDraw フレームの描画を開始します。このメソッドの後には Draw と EndDraw の呼び出しがあります。
BeginRun すべてのコンポーネントが初期化された後、ゲーム ループ内の最初の更新の前に呼び出されます。
Draw ゲームでフレームの描画が必要になった場合に呼び出されます。ゲーム固有のレンダリング コードを使用する場

合は、このメソッドをオーバーライドしてください。

EndDraw フレームの描画を終了します。このメソッドの前には Draw と BeginDraw の呼び出しがあります。
EndRun ゲーム ループの実行が停止された後、終了する前に呼び出されます。
Finalize Game がガベージ コレクションで回収される前に、Game でリソースの解放およびその他のクリーンアップ操作を試

行できるようにします。

Initialize Game および GraphicsDevice の作成後、LoadContent の前に呼び出されます。
LoadContent グラフィック リソースを読み込む必要があるときに呼び出されます。ゲーム固有のグラフィック リソースを読み込むに

は、このメソッドをオーバーライドしてください。

LoadGraphicsContent 廃止されました。グラフィック リソースを読み込む必要があるときに呼び出されます。ゲーム固有のグラフィック リソ
ースを読み込むには、このメソッドをオーバーライドしてください。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
OnActivated Activated イベントを上げます。このメソッドをオーバーライドして、このゲームがフォーカスを取得するときに処理す

るコードを追加します。

OnDeactivated Deactivated イベントを上げます。このメソッドをオーバーライドして、ゲームからフォーカスがはずれたときに処理す
るコードを追加します。

OnExiting Exiting イベントを上げます。このメソッドをオーバーライドして、このゲームが終了するときに処理するコードを追
加します。

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


UnloadContent グラフィック リソースをアンロードする必要がある場合に呼び出されます。ゲーム固有のグラフィック リソースをアンロ
ードするには、このメソッドをオーバーライドしてください。

UnloadGraphicsContent廃止されました。グラフィック リソースをアンロードする必要がある場合に呼び出されます。ゲーム固有のグラフィッ
ク リソースをアンロードするには、このメソッドをオーバーライドしてください。

Update ゲーム ロジックを処理する必要があるとゲームが判断した場合に呼び出されます。ゲーム固有のロジックを使用し
てこのメソッドをオーバーライドしてください。

パブリック イベント
名前名前 説明説明

Activated ゲームがフォーカスを取得したときに発生します。

Deactivatedゲームからフォーカスが外れたときに発生します。
Disposed ゲームが破棄されようとしている場合に発生します。

Exiting ゲームを終了するときに発生します。

関連項目
リファレンスリファレンス

Game クラス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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Game コンストラクタコンストラクタ

基本的なグラフィック デバイスの初期化、ゲーム ロジック、レンダリング コード、およびゲーム ループを提供する、このクラスの新しいインスタンスを
初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

解説

GraphicsDeviceManager コンストラクタは Game のインスタンスを必要としますが、アプリケーションが Game のインスタンスを必要としない場
合は、IGraphicsDeviceService インターフェイスを実装して、GraphicsDeviceManager によって提供されるのと同一のサービスを提供するこ
とをお勧めします。

同様に、新しい ContentManager を作成する際は、それ以外でアプリケーションが Game のインスタンスを必要としない場合
は、GraphicsDeviceManager の新しいインスタンスを作成するためだけに Game のインスタンスを作成するのではなく、IServiceProvider イン
ターフェイスを実装する新しいクラスを作成することをお勧めします。

例

/// <summary> /// アプリケーションの主要なエントリ ポイント。/// </summary> static void Main(string[] ar
gs) { using (Game1 game = new Game1()) { game.Run(); } }     
    

関連項目
リファレンスリファレンス

Game クラス
Game メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Game ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.iserviceprovider.aspx
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Game メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose オーバーロード. このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Equals (Inherited from Object.)
Exit ゲームを終了します。

GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ResetElapsedTime経過時間カウンタをリセットします。
Run このメソッドを呼び出して、ゲームを初期化、ゲーム ループの実行の開始およびゲームのイベント処理を開始します。
Tick ゲームのクロックを更新し、Update および Draw を呼び出します。
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

BeginDraw フレームの描画を開始します。このメソッドの後には Draw と EndDraw の呼び出しがあります。
BeginRun すべてのコンポーネントが初期化された後、ゲーム ループ内の最初の更新の前に呼び出されます。
Draw ゲームでフレームの描画が必要になった場合に呼び出されます。ゲーム固有のレンダリング コードを使用する場

合は、このメソッドをオーバーライドしてください。

EndDraw フレームの描画を終了します。このメソッドの前には Draw と BeginDraw の呼び出しがあります。
EndRun ゲーム ループの実行が停止された後、終了する前に呼び出されます。
Finalize Game がガベージ コレクションで回収される前に、Game でリソースの解放およびその他のクリーンアップ操作を試

行できるようにします。

Initialize Game および GraphicsDevice の作成後、LoadContent の前に呼び出されます。
LoadContent グラフィック リソースを読み込む必要があるときに呼び出されます。ゲーム固有のグラフィック リソースを読み込むに

は、このメソッドをオーバーライドしてください。

LoadGraphicsContent 廃止されました。グラフィック リソースを読み込む必要があるときに呼び出されます。ゲーム固有のグラフィック リソ
ースを読み込むには、このメソッドをオーバーライドしてください。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
OnActivated Activated イベントを上げます。このメソッドをオーバーライドして、このゲームがフォーカスを取得するときに処理す

るコードを追加します。

OnDeactivated Deactivated イベントを上げます。このメソッドをオーバーライドして、ゲームからフォーカスがはずれたときに処理す
るコードを追加します。

OnExiting Exiting イベントを上げます。このメソッドをオーバーライドして、このゲームが終了するときに処理するコードを追
加します。

UnloadContent グラフィック リソースをアンロードする必要がある場合に呼び出されます。ゲーム固有のグラフィック リソースをアンロ
ードするには、このメソッドをオーバーライドしてください。

UnloadGraphicsContent廃止されました。グラフィック リソースをアンロードする必要がある場合に呼び出されます。ゲーム固有のグラフィッ
ク リソースをアンロードするには、このメソッドをオーバーライドしてください。

Update ゲーム ロジックを処理する必要があるとゲームが判断した場合に呼び出されます。ゲーム固有のロジックを使用し
てこのメソッドをオーバーライドしてください。

関連項目
リファレンスリファレンス

Game クラス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Game.BeginDraw メソッドメソッド

フレームの描画を開始します。このメソッドの後には Draw と EndDraw の呼び出しがあります。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

Return Value
true (フレームを描画する場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Game クラス
Game メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual bool BeginDraw ()
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Game.BeginRun メソッドメソッド

すべてのコンポーネントが初期化された後、ゲーム ループ内の最初の更新の前に呼び出されます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Game クラス
Game メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual void BeginRun ()
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Game.Dispose メソッドメソッド

このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Game.Dispose () このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Game.Dispose (Boolean) Game クラスで使用されているリソースを解放します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Game クラス
Game メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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Game.Dispose メソッドメソッド ()
このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Game クラス
Game メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Dispose ()
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Game.Dispose メソッドメソッド (Boolean)
Game クラスで使用されているリソースを解放します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

disposing
true の場合、マネージ リソースとアンマネージ リソースの両方を解放します。false の場合、アンマネージ リソースだけを解放します。

解説

このメソッドは、パブリック Dispose メソッド および Finalize メソッドによって呼び出されます。Dispose は、disposing パラメータを true に設定し
たプロテクト メソッド Dispose(Boolean) を呼び出します。Finalize は、disposing パラメータを false に設定した Dispose(Boolean) を呼び出
します。

disposing パラメータが true の場合、このメソッドは、この Game が参照するすべてのマネージ オブジェクトで保持されているリソースをすべて解
放します。このメソッドは、参照される各オブジェクトの Dispose メソッドを呼び出します。

注注

継承時の注意

Dispose は、他のオブジェクトから複数回呼び出すことができます。Dispose(Boolean) をオーバーライドする場合は、以前の Dispose の呼
び出しで既に破棄されているオブジェクトを参照しないように注意してください。

関連項目
リファレンスリファレンス

Game クラス
Game メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual void Dispose (
         bool disposing
)
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Game.Draw メソッドメソッド

ゲームでフレームの描画が必要になった場合に呼び出されます。ゲーム固有のレンダリング コードを使用する場合は、このメソッドをオーバーライ
ドしてください。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

gameTime
前回 Draw が呼び出されてからの経過時間。

解説

Update および Draw の呼び出しのレートは、IsFixedTimeStep が true と false のどちらであるかによって異なります。IsFixedTimeStep が
false の場合、Update および Drawは、できるだけ高い頻度で連続的に呼び出されます。IsFixedTimeStep が true の場合、Update
は、TargetElapsedTime で指定された間隔で呼び出されます。Draw は引き続き、できるだけ高い頻度で呼び出されます。固定ステップまた
は可変ステップのゲーム ループの詳細については、「アプリケーション モデルの概要」を参照してください。

注意注意

Xbox 360 ゲームの Draw メソッドでは、レンダリングに使用する予定の頂点バッファ、インデックス バッファ、およびテクスチャの記述に SetDat
a を使用しないでください。この場合に SetData を使用すると、グラフィックの破損やクラッシュが発生する可能性があります。この問題が発生
しないようにするため、動的な頂点生成には VertexBuffer.SetData の代わりに DrawUserPrimitives または
DrawUserIndexedPrimitives を使用することをお勧めします。

そうすれば、バック バッファおよび深度ステンシル バッファのサイズが Xbox 360 の 10 MB の内蔵メモリ (EDRAM) のサイズを超えた場合
に、プレディケート タイリングがこのプラットフォーム上で使用され、追加のメモリ要件が補われます。プレディケート タイリングとは、最終的なレン
ダリング ターゲット ディメンジョンのサブセクションに対してシーンのレンダリングを複数回実行する処理のことです。

プレディケート タイリングがトリガされた場合、Draw 関数に含まれる描画コマンドは、Present が呼び出されるまで送信されません。(Draw 
は、このメソッドの最後に暗黙的に Present を呼び出します)。この場合、GPU によるフレーム全体の表示が完了するまで、それらのリソース
を変更することはできません。

例

Game から派生するクラスでは、Game の base.Game を呼び出して、Components に追加されたすべてのグラフィック要素を列挙し、それらの
Initialize メソッドを呼び出す必要があります。

protected override void Draw( GameTime gameTime )
    

関連項目
タスクタスク

アプリケーション モデルの概要
概念概念

プレディケート タイリング
リファレンスリファレンス

Game クラス
Game メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual void Draw (
         GameTime gameTime
)



XNA Game Studio 2.0

Game.EndDraw メソッドメソッド

フレームの描画を終了します。このメソッドの前には Draw と BeginDraw の呼び出しがあります。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Game クラス
Game メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual void EndDraw ()



XNA Game Studio 2.0

Game.EndRun メソッドメソッド

ゲーム ループの実行が停止された後、終了する前に呼び出されます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Game クラス
Game メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual void EndRun ()



XNA Game Studio 2.0

Game.Exit メソッドメソッド

ゲームを終了します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationException現在のプラットフォームではゲームを終了できません。
関連項目
リファレンスリファレンス

Game クラス
Game メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

方法 : ゲームの終了
アプリケーション モデルの概要
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Exit ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

Game.Finalize メソッドメソッド

Game がガベージ コレクションで回収される前に、Game でリソースの解放およびその他のクリーンアップ操作を試行できるようにします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

解説

このメソッドは、System.Object.Finalize をオーバーライドします。アプリケーション コードでこのメソッドを呼び出さないでください。オブジェクトの
Finalize メソッドは、ガベージ コレクション中に自動的に呼び出されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Game クラス
Game メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected override void Finalize ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx


XNA Game Studio 2.0

Game.Initialize メソッドメソッド

Game および GraphicsDevice の作成後、LoadContent の前に呼び出されます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

解説 必要なサービスの照会およびグラフィック以外のリソースの読み込みを行う場合は、このメソッドをオーバーライドしてください。グラフィック リ
ソースを読み込む場合は LoadContent を使用します。
例

Game から派生するクラスでは、Initialize 内の base.Initializeを呼び出して、Components に追加されたすべてのグラフィック要素を列挙
し、それらの Initialize メソッドを呼び出す必要があります。

protected override void Initialize()
    

関連項目
リファレンスリファレンス

Game クラス
LoadContent
Game メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual void Initialize ()



XNA Game Studio 2.0

Game.LoadContent メソッドメソッド

グラフィック リソースを読み込む必要があるときに呼び出されます。ゲーム固有のグラフィック リソースを読み込むには、このメソッドをオーバーライド
してください。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説 このメソッドは Initialize によって、また、ゲーム コンテンツの再読み込みが必要になったとき (DeviceReset イベントの発生時など) に呼び
出されます。GraphicsDevice へのアクセスは、LoadContent が呼び出されるまでは行わないでください。
関連項目
リファレンスリファレンス

Game クラス
Game メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual void LoadContent ()



XNA Game Studio 2.0

Game.LoadGraphicsContent メソッドメソッド

廃止されました。グラフィック リソースを読み込む必要があるときに呼び出されます。ゲーム固有のグラフィック リソースを読み込むには、このメソッド
をオーバーライドしてください。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

loadAllContent
true (すべてのグラフィック リソースを読み込む必要がある場合)、false (手動リソースのみを読み込む必要がある場合)。

解説

注注

XNA Game Studio 2.0 では、このメソッドは廃止されました。グラフィック リソースを読み込むには、LoadContent をオーバーライドします。

このメソッドは Initialize によって、また、ゲーム コンテンツの再読み込みが必要になったとき (DeviceReset イベントの発生時など) に呼び出され
ます。

関連項目
タスクタスク

方法 : コンテンツの読み込み
リファレンスリファレンス

Game クラス
LoadContent
Game メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual void LoadGraphicsContent (
         bool loadAllContent
)



XNA Game Studio 2.0

Game.OnActivated メソッドメソッド

Activated イベントを上げます。このメソッドをオーバーライドして、このゲームがフォーカスを取得するときに処理するコードを追加します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

sender
Game

args
Activated イベントの引数

解説 OnActivated メソッドでは各派生クラスがデリゲートにアタッチすることなく Activated イベントを処理できます。これは派生クラスでこのイ
ベントを処理する推奨技術です。

関連項目
リファレンスリファレンス

Game クラス
Game メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual void OnActivated (
         Object sender,
         EventArgs args
)



XNA Game Studio 2.0

Game.OnDeactivated メソッドメソッド

Deactivated イベントを上げます。このメソッドをオーバーライドして、ゲームからフォーカスがはずれたときに処理するコードを追加します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

sender
Game

args
Deactivated イベントの引数

解説 OnDeactivated メソッドでは各派生クラスがデリゲートにアタッチすることなく Deactivated イベントを処理できます。これは派生クラスで
このイベントを処理する推奨技術です。

関連項目
リファレンスリファレンス

Game クラス
Game メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual void OnDeactivated (
         Object sender,
         EventArgs args
)



XNA Game Studio 2.0

Game.OnExiting メソッドメソッド

Exiting イベントを上げます。このメソッドをオーバーライドして、このゲームが終了するときに処理するコードを追加します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

sender
Game

args
Exiting イベントの引数

解説 OnExiting メソッドでは各派生クラスがデリゲートにアタッチすることなく Exiting イベントを処理できます。これは派生クラスでこのイベント
を処理する推奨技術です。

関連項目
リファレンスリファレンス

Game クラス
Game メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual void OnExiting (
         Object sender,
         EventArgs args
)



XNA Game Studio 2.0

Game.ResetElapsedTime メソッドメソッド

経過時間カウンタをリセットします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説

このメソッドを使うのは、ゲームが低速動作状態から回復中の場合、および ElapsedGameTime や ElapsedRealTime が大きすぎて役に立た
ない場合です。

関連項目
リファレンスリファレンス

Game クラス
Game メンバ
ElapsedGameTime
ElapsedRealTime
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void ResetElapsedTime ()



XNA Game Studio 2.0

Game.Run メソッドメソッド

このメソッドを呼び出して、ゲームを初期化、ゲーム ループの実行の開始およびゲームのイベント処理を開始します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationException Run は同じアプリケーションで複数回呼び出されています。

public void Run ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


ArgumentException
グラフィック デバイスの作成時に不正な引数が要求されました。

不正なバック バッファ オプションが要求されました。

BackBufferCount が 0 から 3 の間にありません。
BackBufferFormat が有効ではありませ
ん。SurfaceFormat.Bgr565、SurfaceFormat.Bgr555、SurfaceFormat.Bgra5551、SurfaceFormat.Bgr32
、SurfaceFormat.Color、SurfaceFormat.Bgra1010102 を試行します。
選択した BackBufferFormat と IsFullScreen の値は選択したアダプタ形式とデバイス タイプに対して有効で
はありません。

BackBufferWidth と BackBufferHeight の値は有効なディスプレイ モードに対応していません。
FullScreenRefreshRateInHz は指定した BackBufferWidth と BackBufferHeight に対する有効なディスプ
レイ モードに一致しません。

不正な PresentationParameters.PresentationInterval または SwapEffect オプションが要求されました。

Xbox 360 で、PresentationParameters.PresentationInterval に不正な値 PresentInterval.Four が割り
当てられています。

SwapEffect.Copy が PresentationParameters.SwapEffect プロパティに割り当てられています
が、BackBufferCount は 1 ではありません。SwapEffect.Copy を使用するとき、BackBufferCount は 1 が必
要です。

SwapEffect に次の値以外が設定されています。SwapEffect.Copy、SwapEffect.Discard または
SwapEffect.Flip。

不正なマルチサンプリング オプションが要求されました。

マルチサンプリングが有効ですが、SwapEffect.Discard が SwapEffect プロパティに指定されていません。マル
チサンプリングを有効にするとき、SwapEffect.Discard が必要です。
選択した MultiSampleType は選択アダプタの現在の BackBufferFormat と IsFullScreen の値と互換性が
ありません。

選択した MultiSampleQuality の値は、選択した MultiSampleType に対して不正です。

不正な深度ステンシル オプションが要求されました。

AutoDepthStencilFormat は選択アダプタ BackBufferFormat を使用するとき、深度ステンシル形式としてサ
ポートされていません。

PresentOptions が PresentOptions.DiscardDepthStencil に設定されています
が、EnableAutoDepthStencil は true ではありません。
複数の PresentationParameters が指定され EnableAutoDepthStencil は true です
が、EnableAutoDepthStencil、BackBufferFormat、BackBufferWidth および BackBufferHeight はすべて
のアダプタで同じではありません。

IsFullScreen は true ですが、

BackBufferWidth と BackBufferHeight にはゼロ以外の値です。
PresentationInterval に次の値以外が設定されていま
す。PresentInterval.Default、PresentInterval.Immediate、PresentInterval.One、PresentInterval.Two
、PresentInterval.Three または PresentInterval.Four。
FullScreenRefreshRateInHz はゼロ以外の値です。
選択アダプタは選択したフル スクリーン PresentationInterval をサポートしません。

IsFullScreen は false ですが、

PresentationInterval に次の値以外が設定されていま
す。PresentInterval.Default、PresentInterval.Immediate または PresentInterval.One。
FullScreenRefreshRateInHz はゼロではありません。

解説

このメソッドはゲーム ループを開始し、ゲームのイベント処理を開始する前に、ゲームの Initialize と BeginRun メソッドを呼び出します。

例

static class Program { /// <summary> /// The main entry point for the application./// </su

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx


mmary> static void Main( string[] args ) { using (Game1 game = new Game1()) { game.Run(); 
} } }
    

関連項目
リファレンスリファレンス

Game クラス
Game メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

アプリケーション モデルの概要
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista



XNA Game Studio 2.0

Game.Tick メソッドメソッド

ゲームのクロックを更新し、Update および Draw を呼び出します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

解説

固定ステップのゲームでは、ターゲットの時間間隔が経過した後にのみ、Tick が Update を呼び出します。

可変ステップのゲームでは、Update が呼び出されるたびに Tick が呼び出されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Game クラス
Game メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Tick ()



XNA Game Studio 2.0

Game.UnloadContent メソッドメソッド

グラフィック リソースをアンロードする必要がある場合に呼び出されます。ゲーム固有のグラフィック リソースをアンロードするには、このメソッドをオー
バーライドしてください。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Game クラス
Game メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual void UnloadContent ()



XNA Game Studio 2.0

Game.UnloadGraphicsContent メソッドメソッド

廃止されました。グラフィック リソースをアンロードする必要がある場合に呼び出されます。ゲーム固有のグラフィック リソースをアンロードするには、
このメソッドをオーバーライドしてください。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

unloadAllContent
true (すべてのグラフィック リソースをアンロードする必要がある場合)、false (マニュアル リソースのみをアンロードする必要がある場合)。

解説

注注

XNA Game Studio 2.0 では、このメソッドは廃止されました。グラフィック リソースをアンロードするには、UnloadContent を使用します。

関連項目
リファレンスリファレンス

Game クラス
UnloadContent
Game メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual void UnloadGraphicsContent (
         bool unloadAllContent
)



XNA Game Studio 2.0

Game.Update メソッドメソッド

ゲーム ロジックを処理する必要があるとゲームが判断した場合に呼び出されます。ゲーム固有のロジックを使用してこのメソッドをオーバーライドし
てください。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

gameTime
前回 Update が呼び出されてからの経過時間。

解説

Update および Draw の呼び出しのレートは、IsFixedTimeStep が true と false のどちらであるかによって異なります。IsFixedTimeStep が
false の場合、Update および Draw は、できるだけ高い頻度で連続的に呼び出されます。IsFixedTimeStep が true の場合、Update
は、TargetElapsedTime で指定された間隔で呼び出されますが、Draw は引き続き、できるだけ高い頻度で呼び出されます。固定ステップまた
は可変ステップのゲーム ループの詳細については、「アプリケーション モデルの概要」を参照してください。

関連項目
タスクタスク

方法 : 可変タイム ステップの使用
方法 : ゲームをタイム アウトさせる方法
方法 : 曲線的に移動するカメラのスクリプト作成
概念概念

アプリケーション モデルの概要
リファレンスリファレンス

Game クラス
Game メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual void Update (
         GameTime gameTime
)



XNA Game Studio 2.0

Game プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Components ゲームが所有している GameComponent のコレクションを取得します。
Content 現在の ContentManager を取得します。
GraphicsDevice 現在の GraphicsDevice を取得します。
InactiveSleepTime ゲームが非アクティブの場合にスリープ時間を取得または設定します。
IsActive ゲームが現在アクティブなアプリケーションであるかどうかを示します。

IsFixedTimeStep 固定タイム ステップを使用するかどうかを示す値を取得または設定します。
IsMouseVisible マウス カーソルを表示するかどうかを示す値を取得または設定します。
Services Game にアタッチされたすべてのサービス プロバイダを維持する GameServiceContainer を取得します。
TargetElapsedTime IsFixedTimeStep が true のときに、Update を呼び出すターゲット時間間隔を取得または設定します。
Window 基礎となるオペレーティング システム ウィンドウを取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

Game クラス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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Game.Components プロパティプロパティ

ゲームが所有している GameComponent のコレクションを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

Property Value
ゲームの GameComponent のコレクション。
解説

ゲーム コンポーネントを使用することにより、ゲームの機能をモジュール式に追加できます。ゲーム コンポーネントは、GameComponent クラスか
ら新しいコンポーネントを派生させて作成します。コンポーネントがグラフィック コンテンツを読み込み、描画する場合
は、DrawableGameComponent クラスから派生させます。その後、ゲーム ロジックとレンダリング コードをゲーム コンポーネントに追加します。こ
れを行うには、GameComponent.Update、DrawableGameComponent.Draw、および GameComponent.Initialize をオーバーライドしま
す。ゲームに対してゲーム コンポーネントを登録するには、対象のコンポーネントを Game.Components.Add に渡します。登録されたコンポー
ネントは、Game.Initialize、Game.Update、および Game.Draw メソッドから呼び出される描画、更新、および初期化メソッドを持ちます。

関連項目
タスクタスク

ゲーム コンポーネント開発
概念概念

アプリケーション モデルの概要
リファレンスリファレンス

Game クラス
Game メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GameComponentCollection Components { get; }
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Game.Content プロパティプロパティ

現在の ContentManager を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
現在の ContentManager。
関連項目
リファレンスリファレンス

Game クラス
Game メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ContentManager Content { get; }
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Game.GraphicsDevice プロパティプロパティ

現在の GraphicsDevice を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
現在の GraphicsDevice。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationExceptionこのプロパティには、ゲーム サービス コンテナ内のグラフィック デバイス サービスが必要です。
解説

LoadContent が呼び出されるまでは、このプロパティにアクセスしないでください。

関連項目
リファレンスリファレンス

Game クラス
Game メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GraphicsDevice GraphicsDevice { get; }

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
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Game.InactiveSleepTime プロパティプロパティ

ゲームが非アクティブの場合にスリープ時間を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

Property Value
ゲームが非アクティブの場合のスリープ時間。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentOutOfRangeException InactiveSleepTime に指定された値が 0 以上ではありません。0 または正の値を指定してください。
関連項目
リファレンスリファレンス

Game クラス
Game メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public TimeSpan InactiveSleepTime { get; set; }

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
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Game.IsActive プロパティプロパティ

ゲームが現在アクティブなアプリケーションであるかどうかを示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (ゲームがアクティブである場合)、false (それ以外の場合)。
解説

Windows では、最小化されておらず、現在の入力フォーカスがある場合、そのゲームはアクティブです。Xbox 360 では、ユーザーがダッシュボー
ドを使用中でなければ、そのゲームはアクティブです。

関連項目
リファレンスリファレンス

Game クラス
Game メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsActive { get; }
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Game.IsFixedTimeStep プロパティプロパティ

固定タイム ステップを使用するかどうかを示す値を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (固定タイム ステップを使用する場合)、false (それ以外の場合)。
解説

IsFixedTimeStep のデフォルト値は true です。

固定ステップの Game は、それ自体の Update メソッドを、TargetElapsedTime に指定された固定間隔で呼び出そうとしま
す。Game.IsFixedTimeStep を true に設定すると、Game で固定ステップのゲーム ループが使用されます。新しい XNA プロジェクトでは、デ
フォルトの TargetElapsedTime (1/60 秒) に基づいて固定ステップのゲーム ループが使用されます。

固定ステップのゲーム ループの場合、TargetElapsedTime が経過すると、Game が Update を呼び出します。Update の呼び出しの
後、Update を再度呼び出す時間にまだ到達していなければ、Game は Draw を呼び出します。Draw の呼び出しの後、Update を再度呼
び出す時間にまだ到達していなければ、Game は Update を呼び出す時間までアイドルになります。

Update の処理に時間がかかり過ぎる場合、Game は IsRunningSlowly を true に設定して Updateを再度呼び出します。その間に Draw
は呼び出しません。更新の実行時間が TargetElapsedTime を超えた場合、Game は、遅れを取り戻すため、Update を数回追加で呼び出
し、呼び出した更新に関連付けられているフレームを破棄するという対応を取ります。そのため、ゲーム ループの処理が追いついたときには、一
定回数の Update が呼び出されていることになります。補正のため、破棄されたフレームを検出し、Update の処理を短縮する場合
は、IsRunningSlowly の値を Update で確認することができます。経過時間をリセットするには、ResetElapsedTime を呼び出します。

デバッガでゲームが一時停止された場合、Game は、ゲームの再開時に Update の追加呼び出しを行いません。

関連項目
タスクタスク

方法 : 可変タイム ステップの使用
概念概念

アプリケーション モデルの概要
リファレンスリファレンス

GameTime.IsRunningSlowly プロパティ
Game.TargetElapsedTime プロパティ
Game クラス
Game メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsFixedTimeStep { get; set; }
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Game.IsMouseVisible プロパティプロパティ

マウス カーソルを表示するかどうかを示す値を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (マウス カーソルを表示する場合)、false (それ以外の場合)。
解説

注注

この例は、Windows 開発にのみ該当します。Mouse および MouseState オブジェクトは Xbox 360 ではサポートされません。

関連項目
タスクタスク

方法 : ユーザーが 3D オブジェクトをクリックしたかどうかの判定
リファレンスリファレンス

Game クラス
Game メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsMouseVisible { get; set; }
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Game.Services プロパティプロパティ

Game にアタッチされたすべてのサービス プロバイダを維持する GameServiceContainer を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

Property Value
Game にアタッチされたすべてのサービス プロバイダを維持する GameServiceContainer。
解説

ゲーム サービスは、相互に連携する必要のあるオブジェクトの関係を疎に保つためのメカニズムです。サービスは仲介機能 (ここでは
Game.Services) を介して動作します。各サービス プロバイダは Game.Services に登録され、サービス コンシューマは Game.Services にサー
ビスを要求します。このしくみにより、特定のサービスを必要とするオブジェクトは、サービス プロバイダの名前を知らなくても必要なサービスを要求
することができます。

ゲーム サービスはインターフェイスによって定義されます。サービスを定義する場合は、クラスにインターフェイスを実装し、Game.Services にその
サービスを登録することになります。サービスを登録するには、Game.Services.AddService を呼び出します。このとき、実装されるサービスの種
類と、サービスを提供するオブジェクトへの参照を指定します。たとえば、インターフェイス IMyService で表されるサービスを提供するオブジェクト
を登録するには、次のコードを使用します。

Services.AddService( typeof( IMyService ), myobject );    

サービスが登録された後は、目的のサービスを指定して Game.Services.GetService を呼び出すことで、そのサービスを提供するオブジェクトを
取得することができます。たとえば、IGraphicsDeviceService を取得するには、次のコードを使用します。

IGraphicsDeviceService graphicsservice = (IGraphicsDeviceService)Services.GetService( t
ypeof(IGraphicsDeviceService) );    

関連項目
概念概念

アプリケーション モデルの概要
リファレンスリファレンス

Game クラス
Game メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GameServiceContainer Services { get; }



XNA Game Studio 2.0

Game.TargetElapsedTime プロパティプロパティ

IsFixedTimeStep が true のときに、Update を呼び出すターゲット時間間隔を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

Property Value
ゲーム ループのターゲット時間周期。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentOutOfRangeException TargetElapsedTime に指定された値が 0 を超えていない場合。0 以外の正の値を指定してください。
解説

TargetElapsedTime のデフォルト値は、1/60 秒です。

固定ステップの Game は、それ自体の Update メソッドを、TargetElapsedTime に指定された固定間隔で呼び出そうとしま
す。Game.IsFixedTimeStep を true に設定すると、Game で固定ステップのゲーム ループが使用されます。新しい XNA プロジェクトでは、デ
フォルトの TargetElapsedTime (1/60 秒) に基づいて固定ステップのゲーム ループが使用されます。

固定ステップのゲーム ループの場合、TargetElapsedTime が経過すると、Game が Update を呼び出します。Update の呼び出しの
後、Update を再度呼び出す時間にまだ到達していなければ、Game は Draw を呼び出します。Draw の呼び出しの後、Update を再度呼
び出す時間にまだ到達していなければ、Game は Update を呼び出す時間までアイドルになります。

Update の処理に時間がかかり過ぎる場合、Game は IsRunningSlowly を true に設定して Updateを再度呼び出します。その間に Draw
は呼び出しません。更新の実行時間が TargetElapsedTime を超えた場合、Game は、遅れを取り戻すため、Update を数回追加で呼び出
し、呼び出した更新に関連付けられているフレームを破棄するという対応を取ります。そのため、ゲーム ループの処理が追いついたときには、一
定回数の Update が呼び出されていることになります。補正のため、破棄されたフレームを検出し、Update の処理を短縮する場合
は、IsRunningSlowly の値を Update で確認することができます。経過時間をリセットするには、ResetElapsedTime を呼び出します。

デバッガでゲームが一時停止された場合、Game は、ゲームの再開時に Update の追加呼び出しを行いません。

関連項目
概念概念

アプリケーション モデルの概要
リファレンスリファレンス

GameTime.IsRunningSlowly プロパティ
Game クラス
Game メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public TimeSpan TargetElapsedTime { get; set; }

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
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Game.Window プロパティプロパティ

基礎となるオペレーティング システム ウィンドウを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

Property Value
基礎となるオペレーティング システム ウィンドウ。
関連項目
概念概念

表示、クライアント境界、ビューポート、およびバック バッファ
タスクタスク

方法 : ゲームのウィンドウ サイズをプレイヤーが変更できるようにする
リファレンスリファレンス

Game クラス
Game メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GameWindow Window { get; }
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Game イベントイベント

パブリック イベント
名前名前 説明説明

Activated ゲームがフォーカスを取得したときに発生します。

Deactivatedゲームからフォーカスが外れたときに発生します。
Disposed ゲームが破棄されようとしている場合に発生します。

Exiting ゲームを終了するときに発生します。

関連項目
リファレンスリファレンス

Game クラス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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Game.Activated イベントイベント

ゲームがフォーカスを取得したときに発生します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Game クラス
Game メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public event EventHandler Activated
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Game.Deactivated イベントイベント

ゲームからフォーカスが外れたときに発生します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Game クラス
Game メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public event EventHandler Deactivated
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Game.Disposed イベントイベント

ゲームが破棄されようとしている場合に発生します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Game クラス
Game メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public event EventHandler Disposed
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Game.Exiting イベントイベント

ゲームを終了するときに発生します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Game クラス
Game メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

方法 : ゲームの終了
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public event EventHandler Exiting
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GameComponent クラスクラス

すべての XNA Framework ゲーム コンポーネントの基本クラス。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

解説

ゲーム コンポーネントを使用することにより、ゲームの機能をモジュール式に追加できます。ゲーム コンポーネントは、GameComponent クラスか
ら新しいコンポーネントを派生させて作成します。コンポーネントがグラフィック コンテンツを読み込み、描画する場合
は、DrawableGameComponent クラスから派生させます。その後、ゲーム ロジックとレンダリング コードをゲーム コンポーネントに追加します。こ
れを行うには、GameComponent.Update、DrawableGameComponent.Draw、および GameComponent.Initialize をオーバーライドしま
す。ゲームに対してゲーム コンポーネントを登録するには、対象のコンポーネントを Game.Components.Add に渡します。登録されたコンポー
ネントは、Game.Initialize、Game.Update、および Game.Draw メソッドから呼び出される描画、更新、および初期化メソッドを持ちます。

関連項目
概念概念

アプリケーション モデルの概要
タスクタスク

ゲーム コンポーネント開発
リファレンスリファレンス

GameComponent メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public class GameComponent : IGameComponent, IUpdateable, IDisposable
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GameComponent メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the GameComponent type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

GameComponentこのクラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Enabled Game.Update が呼び出されたときに GameComponent.Update を呼び出すかどうかを示します。
Game この GameComponent に関連付けられている Game を取得します。
UpdateOrder他の GameComponent インスタンスを基準として GameComponent が更新される順序を示します。小さい値が先に更

新されます。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose オーバーロード. このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
Initialize GameComponent を初期化する必要がある場合に呼び出されます。必要なサービスの照会およびグラフィック以外のリ

ソースの読み込みを行う場合は、このメソッドをオーバーライドしてください。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)
Update GameComponent を更新する必要がある場合に呼び出されます。コンポーネント固有の更新コードを使用してこのメソ

ッドをオーバーライドしてください。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize GameComponent がガベージ コレクションで回収される前に、GameComponent でリソースの解放およびそ
の他のクリーンアップ操作を試行できるようにします。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
OnEnabledChanged Enabled プロパティが変わるときに呼び出されます。EnabledChanged イベントを上げます。
OnUpdateOrderChanged UpdateOrder プロパティが変わるときに呼び出されます。UpdateOrderChanged イベントを上げます。

パブリック イベント
名前名前 説明説明

Disposed GameComponent が破棄された場合に発生します。
EnabledChanged Enabled プロパティが変更された場合に発生します。
UpdateOrderChanged UpdateOrder プロパティが変更された場合に発生します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GameComponent クラス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

GameComponent コンストラクタコンストラクタ

このクラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

game
ゲーム コンポーネントをアタッチするゲーム。

解説

ゲーム コンポーネントを使用することにより、ゲームの機能をモジュール式に追加できます。ゲーム コンポーネントは、GameComponent クラスか
ら新しいコンポーネントを派生させて作成します。コンポーネントがグラフィック コンテンツを読み込み、描画する場合
は、DrawableGameComponent クラスから派生させます。その後、ゲーム ロジックとレンダリング コードをゲーム コンポーネントに追加します。こ
れを行うには、GameComponent.Update、DrawableGameComponent.Draw、および GameComponent.Initialize をオーバーライドしま
す。ゲームに対してゲーム コンポーネントを登録するには、対象のコンポーネントを Game.Components.Add に渡します。登録されたコンポー
ネントは、Game.Initialize、Game.Update、および Game.Draw メソッドから呼び出される描画、更新、および初期化メソッドを持ちます。

関連項目
タスクタスク

ゲーム コンポーネント開発
概念概念

アプリケーション モデルの概要
リファレンスリファレンス

GameComponent クラス
GameComponent メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GameComponent (
         Game game
)



XNA Game Studio 2.0

GameComponent メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose オーバーロード. このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
Initialize GameComponent を初期化する必要がある場合に呼び出されます。必要なサービスの照会およびグラフィック以外のリ

ソースの読み込みを行う場合は、このメソッドをオーバーライドしてください。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)
Update GameComponent を更新する必要がある場合に呼び出されます。コンポーネント固有の更新コードを使用してこのメソ

ッドをオーバーライドしてください。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize GameComponent がガベージ コレクションで回収される前に、GameComponent でリソースの解放およびそ
の他のクリーンアップ操作を試行できるようにします。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
OnEnabledChanged Enabled プロパティが変わるときに呼び出されます。EnabledChanged イベントを上げます。
OnUpdateOrderChanged UpdateOrder プロパティが変わるときに呼び出されます。UpdateOrderChanged イベントを上げます。

関連項目
リファレンスリファレンス

GameComponent クラス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

GameComponent.Dispose メソッドメソッド

このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

GameComponent.Dispose () このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
GameComponent.Dispose (Boolean) GameComponent で使用されているアンマネージ リソースを解放し、オプションでマネージ リソースも

解放します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GameComponent クラス
GameComponent メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

GameComponent.Dispose メソッドメソッド ()
このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GameComponent クラス
GameComponent メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Dispose ()



XNA Game Studio 2.0

GameComponent.Dispose メソッドメソッド (Boolean)
GameComponent で使用されているアンマネージ リソースを解放し、オプションでマネージ リソースも解放します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

disposing
true の場合、マネージ リソースとアンマネージ リソースの両方を解放します。false の場合、アンマネージ リソースだけを解放します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GameComponent クラス
GameComponent メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual void Dispose (
         bool disposing
)



XNA Game Studio 2.0

GameComponent.Finalize メソッドメソッド

GameComponent がガベージ コレクションで回収される前に、GameComponent でリソースの解放およびその他のクリーンアップ操作を試行で
きるようにします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

解説

このメソッドは、System.Object.Finalize をオーバーライドします。アプリケーション コードでこのメソッドを呼び出さないでください。オブジェクトの
Finalize メソッドは、ガベージ コレクション中に自動的に呼び出されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

GameComponent クラス
GameComponent メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected override void Finalize ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx


XNA Game Studio 2.0

GameComponent.Initialize メソッドメソッド

GameComponent を初期化する必要がある場合に呼び出されます。必要なサービスの照会およびグラフィック以外のリソースの読み込みを行
う場合は、このメソッドをオーバーライドしてください。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GameComponent クラス
GameComponent メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public virtual void Initialize ()
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GameComponent.OnEnabledChanged メソッドメソッド

Enabled プロパティが変わるときに呼び出されます。EnabledChanged イベントを上げます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

sender
GameComponent

args
EnabledChanged イベントの引数

関連項目
リファレンスリファレンス

GameComponent クラス
GameComponent メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual void OnEnabledChanged (
         Object sender,
         EventArgs args
)



XNA Game Studio 2.0

GameComponent.OnUpdateOrderChanged メソッドメソッド

UpdateOrder プロパティが変わるときに呼び出されます。UpdateOrderChanged イベントを上げます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

sender
GameComponent

args
UpdateOrderChanged イベントの引数

関連項目
リファレンスリファレンス

GameComponent クラス
GameComponent メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual void OnUpdateOrderChanged (
         Object sender,
         EventArgs args
)
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GameComponent.Update メソッドメソッド

GameComponent を更新する必要がある場合に呼び出されます。コンポーネント固有の更新コードを使用してこのメソッドをオーバーライドし
てください。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

gameTime
前回 Update が呼び出されてからの経過時間

関連項目
リファレンスリファレンス

GameComponent クラス
GameComponent メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

アプリケーション モデルの概要
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public virtual void Update (
         GameTime gameTime
)
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GameComponent プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Enabled Game.Update が呼び出されたときに GameComponent.Update を呼び出すかどうかを示します。
Game この GameComponent に関連付けられている Game を取得します。
UpdateOrder他の GameComponent インスタンスを基準として GameComponent が更新される順序を示します。小さい値が先に更

新されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

GameComponent クラス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

GameComponent.Enabled プロパティプロパティ

Game.Update が呼び出されたときに GameComponent.Update を呼び出すかどうかを示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (GameComponent.Updateを呼び出す場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GameComponent クラス
GameComponent メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Enabled { get; set; }
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GameComponent.Game プロパティプロパティ

この GameComponent に関連付けられている Game を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

Property Value
Theこの GameComponent に関連付けられている Game。
関連項目
リファレンスリファレンス

GameComponent クラス
GameComponent メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

アプリケーション モデルの概要
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Game Game { get; }
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GameComponent.UpdateOrder プロパティプロパティ

他の GameComponent インスタンスを基準として GameComponent が更新される順序を示します。小さい値が先に更新されます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

Property Value
GameComponent が更新される順序。
関連項目
リファレンスリファレンス

GameComponent クラス
GameComponent メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int UpdateOrder { get; set; }
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GameComponent イベントイベント

パブリック イベント
名前名前 説明説明

Disposed GameComponent が破棄された場合に発生します。
EnabledChanged Enabled プロパティが変更された場合に発生します。
UpdateOrderChanged UpdateOrder プロパティが変更された場合に発生します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GameComponent クラス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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GameComponent.Disposed イベントイベント

GameComponent が破棄された場合に発生します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GameComponent クラス
GameComponent メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public event EventHandler Disposed
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GameComponent.EnabledChanged イベントイベント

Enabled プロパティが変更された場合に発生します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GameComponent クラス
GameComponent メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public event EventHandler EnabledChanged
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GameComponent.UpdateOrderChanged イベントイベント

UpdateOrder プロパティが変更された場合に発生します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GameComponent クラス
GameComponent メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public event EventHandler UpdateOrderChanged
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GameComponentCollection クラスクラス

ゲームコンポーネントのコレクション。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GameComponentCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

アプリケーション モデルの概要
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class GameComponentCollection : Collection<IGameComponent>



XNA Game Studio 2.0

GameComponentCollection メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the GameComponentCollection type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

GameComponentCollectionこのクラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Count (Inherited from Collection.)
Item (Inherited from Collection.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

Items (Inherited from Collection.)
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Add (Inherited from Collection.)
Clear (Inherited from Collection.)
Contains (Inherited from Collection.)
CopyTo (Inherited from Collection.)
Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator (Inherited from Collection.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
IndexOf (Inherited from Collection.)
Insert (Inherited from Collection.)
InsertItem オーバーロード. コレクション内の指定された位置に子オブジェクトを挿入します。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
Remove (Inherited from Collection.)
RemoveAt (Inherited from Collection.)
SetItem オーバーロード. コレクションの指定子オブジェクトを変更します。
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

ClearItems コレクションからすべての子を削除します。

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
RemoveItem 子オブジェクトをコレクションから削除します。

パブリック イベント
名前名前 説明説明

ComponentAdded GameComponentCollection にコンポーネントが追加されたときに発生します。
ComponentRemoved GameComponentCollection からコンポーネントが削除されたときに発生します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GameComponentCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132433.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132434.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132435.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132404.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132405.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132407.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132408.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132409.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132410.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132411.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132413.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132414.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

GameComponentCollection コンストラクタコンストラクタ

このクラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GameComponentCollection クラス
GameComponentCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GameComponentCollection ()



XNA Game Studio 2.0

GameComponentCollection メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Add (Inherited from Collection.)
Clear (Inherited from Collection.)
Contains (Inherited from Collection.)
CopyTo (Inherited from Collection.)
Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator (Inherited from Collection.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
IndexOf (Inherited from Collection.)
Insert (Inherited from Collection.)
InsertItem オーバーロード. コレクション内の指定された位置に子オブジェクトを挿入します。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
Remove (Inherited from Collection.)
RemoveAt (Inherited from Collection.)
SetItem オーバーロード. コレクションの指定子オブジェクトを変更します。
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

ClearItems コレクションからすべての子を削除します。

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
RemoveItem 子オブジェクトをコレクションから削除します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GameComponentCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132404.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132405.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132407.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132408.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132409.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132410.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132411.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132413.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132414.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

GameComponentCollection.ClearItems メソッドメソッド

コレクションからすべての子を削除します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GameComponentCollection クラス
GameComponentCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected override void ClearItems ()



XNA Game Studio 2.0

GameComponentCollection.InsertItem メソッドメソッド

コレクション内の指定された位置に子オブジェクトを挿入します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

GameComponentCollection.InsertItem (Int32, IGameComponent)コレクション内の指定された位置に子オブジェクトを挿入します。
GameComponentCollection.InsertItem (Int32, IGameComponent) (Inherited from Collection.)
関連項目
リファレンスリファレンス

GameComponentCollection クラス
GameComponentCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132412.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx


XNA Game Studio 2.0

GameComponentCollection.InsertItem メソッドメソッド (Int32,
IGameComponent)
コレクション内の指定された位置に子オブジェクトを挿入します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

index
コレクション内の位置。

item
挿入する子オブジェクト。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentExceptionゲーム コンポーネント コレクションに同じ ゲーム コンポーネントを複数回追加することはできません。
関連項目
リファレンスリファレンス

GameComponentCollection クラス
GameComponentCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected override void InsertItem (
         int index,
         IGameComponent item
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GameComponentCollection.RemoveItem メソッドメソッド

子オブジェクトをコレクションから削除します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

index
削除するアイテムのインデックス。

関連項目
リファレンスリファレンス

GameComponentCollection クラス
GameComponentCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected override void RemoveItem (
         int index
)



XNA Game Studio 2.0

GameComponentCollection.SetItem メソッドメソッド

コレクションの指定子オブジェクトを変更します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

GameComponentCollection.SetItem (Int32, IGameComponent)コレクションの指定子オブジェクトを変更します。
GameComponentCollection.SetItem (Int32, IGameComponent) (Inherited from Collection.)
関連項目
リファレンスリファレンス

GameComponentCollection クラス
GameComponentCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132416.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx


XNA Game Studio 2.0

GameComponentCollection.SetItem メソッドメソッド (Int32,
IGameComponent)
コレクションの指定子オブジェクトを変更します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

index
コレクションの位置。

item
変更対象の子オブジェクト。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

NotSupportedException SetItem を使用して GameComponentCollection 上に値を設定できません。代わりに Add や Remove を使
用します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GameComponentCollection クラス
GameComponentCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected override void SetItem (
         int index,
         IGameComponent item
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.notsupportedexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GameComponentCollection プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Count (Inherited from Collection.)
Item (Inherited from Collection.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

Items (Inherited from Collection.)
関連項目
リファレンスリファレンス

GameComponentCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132433.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132434.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132435.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx


XNA Game Studio 2.0

GameComponentCollection イベントイベント

パブリック イベント
名前名前 説明説明

ComponentAdded GameComponentCollection にコンポーネントが追加されたときに発生します。
ComponentRemoved GameComponentCollection からコンポーネントが削除されたときに発生します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GameComponentCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

GameComponentCollection.ComponentAdded イベントイベント

GameComponentCollection にコンポーネントが追加されたときに発生します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GameComponentCollection クラス
GameComponentCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public event EventHandler<GameComponentCollectionEventArgs> ComponentAdded



XNA Game Studio 2.0

GameComponentCollection.ComponentRemoved イベントイベント

GameComponentCollection からコンポーネントが削除されたときに発生します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GameComponentCollection クラス
GameComponentCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public event EventHandler<GameComponentCollectionEventArgs> ComponentRemoved



XNA Game Studio 2.0

GameComponentCollectionEventArgs クラスクラス

GameComponentCollection からのイベントで使用される引数。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GameComponentCollectionEventArgs メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public class GameComponentCollectionEventArgs : EventArgs



XNA Game Studio 2.0

GameComponentCollectionEventArgs メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the GameComponentCollectionEventArgs type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

GameComponentCollectionEventArgs GameComponentCollectionEventArgs の新しいインスタンスを作成します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

GameComponentイベントの影響を受けるゲーム コンポーネント。
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GameComponentCollectionEventArgs クラス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

GameComponentCollectionEventArgs コンストラクタコンストラクタ

GameComponentCollectionEventArgs の新しいインスタンスを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

gameComponent
イベントの影響を受けるゲーム コンポーネント。

関連項目
リファレンスリファレンス

GameComponentCollectionEventArgs クラス
GameComponentCollectionEventArgs メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GameComponentCollectionEventArgs (
         IGameComponent gameComponent
)



XNA Game Studio 2.0

GameComponentCollectionEventArgs メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GameComponentCollectionEventArgs クラス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

GameComponentCollectionEventArgs プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

GameComponentイベントの影響を受けるゲーム コンポーネント。
関連項目
リファレンスリファレンス

GameComponentCollectionEventArgs クラス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

GameComponentCollectionEventArgs.GameComponent プロパプロパ

ティティ

イベントの影響を受けるゲーム コンポーネント。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

Property Value
イベントの影響を受けるゲーム コンポーネント。
関連項目
リファレンスリファレンス

GameComponentCollectionEventArgs クラス
GameComponentCollectionEventArgs メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public IGameComponent GameComponent { get; }



XNA Game Studio 2.0

GameServiceContainer クラスクラス

ゲーム サービスのコレクション。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

解説

ゲーム サービスは、相互に連携する必要のあるオブジェクトの関係を疎に保つためのメカニズムです。サービスは仲介機能 (ここでは
Game.Services) を介して動作します。各サービス プロバイダは Game.Services に登録され、サービス コンシューマは Game.Services にサー
ビスを要求します。このしくみにより、特定のサービスを必要とするオブジェクトは、サービス プロバイダの名前を知らなくても必要なサービスを要求
することができます。

ゲーム サービスはインターフェイスによって定義されます。サービスを定義する場合は、クラスにインターフェイスを実装し、Game.Services にその
サービスを登録することになります。サービスを登録するには、Game.Services.AddService を呼び出します。このとき、実装されるサービスの種
類と、サービスを提供するオブジェクトへの参照を指定します。たとえば、インターフェイス IMyService で表されるサービスを提供するオブジェクト
を登録するには、次のコードを使用します。

Services.AddService( typeof( IMyService ), myobject );    

サービスが登録された後は、目的のサービスを指定して Game.Services.GetService を呼び出すことで、そのサービスを提供するオブジェクトを
取得することができます。たとえば、IGraphicsDeviceService を取得するには、次のコードを使用します。

IGraphicsDeviceService graphicsservice = (IGraphicsDeviceService)Services.GetService( t
ypeof(IGraphicsDeviceService) );    

関連項目
リファレンスリファレンス

Game.Services プロパティ
GameServiceContainer メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

アプリケーション モデルの概要
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public class GameServiceContainer : IServiceProvider



XNA Game Studio 2.0

GameServiceContainer メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the GameServiceContainer type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

GameServiceContainerゲーム サービスのコレクションを表す、このクラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

AddService GameServiceContainer にサービスを追加します。
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetService 指定されたサービスを提供するオブジェクトを取得します。

GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
RemoveService 指定されたサービスを提供するオブジェクトを削除します。

ToString (Inherited from Object.)
保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GameServiceContainer クラス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

GameServiceContainer コンストラクタコンストラクタ

ゲーム サービスのコレクションを表す、このクラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

解説

ゲーム サービスは、相互に連携する必要のあるオブジェクトの関係を疎に保つためのメカニズムです。サービスは仲介機能 (ここでは
Game.Services) を介して動作します。各サービス プロバイダは Game.Services に登録され、サービス コンシューマは Game.Services にサー
ビスを要求します。このしくみにより、特定のサービスを必要とするオブジェクトは、サービス プロバイダの名前を知らなくても必要なサービスを要求
することができます。

ゲーム サービスはインターフェイスによって定義されます。サービスを定義する場合は、クラスにインターフェイスを実装し、Game.Services にその
サービスを登録することになります。サービスを登録するには、Game.Services.AddService を呼び出します。このとき、実装されるサービスの種
類と、サービスを提供するオブジェクトへの参照を指定します。たとえば、インターフェイス IMyService で表されるサービスを提供するオブジェクト
を登録するには、次のコードを使用します。

Services.AddService( typeof( IMyService ), myobject );    

サービスが登録された後は、目的のサービスを指定して Game.Services.GetService を呼び出すことで、そのサービスを提供するオブジェクトを
取得することができます。たとえば、IGraphicsDeviceService を取得するには、次のコードを使用します。

IGraphicsDeviceService graphicsservice = (IGraphicsDeviceService)Services.GetService( t
ypeof(IGraphicsDeviceService) );    

関連項目
リファレンスリファレンス

Game.Services プロパティ
GameServiceContainer クラス
GameServiceContainer メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GameServiceContainer ()



XNA Game Studio 2.0

GameServiceContainer メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

AddService GameServiceContainer にサービスを追加します。
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetService 指定されたサービスを提供するオブジェクトを取得します。

GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
RemoveService 指定されたサービスを提供するオブジェクトを削除します。

ToString (Inherited from Object.)
保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GameServiceContainer クラス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

GameServiceContainer.AddService メソッドメソッド

GameServiceContainer にサービスを追加します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

type
追加するサービスのタイプ。

provider
追加するサービス プロバイダ。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException The type or provider parameter is null.
ArgumentException コンテナに既にこの種類のサービスが格納されています。または、要求された種類のサービス プロバイダ オブジェクト

はこのサービスの種類に対して割り当てることができません。

解説

ゲーム サービスは、相互に連携する必要のあるオブジェクトの関係を疎に保つためのメカニズムです。サービスは仲介機能 (ここでは
Game.Services) を介して動作します。各サービス プロバイダは Game.Services に登録され、サービス コンシューマは Game.Services にサー
ビスを要求します。このしくみにより、特定のサービスを必要とするオブジェクトは、サービス プロバイダの名前を知らなくても必要なサービスを要求
することができます。

ゲーム サービスはインターフェイスによって定義されます。サービスを定義する場合は、クラスにインターフェイスを実装し、Game.Services にその
サービスを登録することになります。サービスを登録するには、Game.Services.AddService を呼び出します。このとき、実装されるサービスの種
類と、サービスを提供するオブジェクトへの参照を指定します。たとえば、インターフェイス IMyService で表されるサービスを提供するオブジェクト
を登録するには、次のコードを使用します。

Services.AddService( typeof( IMyService ), myobject );    

サービスが登録された後は、目的のサービスを指定して Game.Services.GetService を呼び出すことで、そのサービスを提供するオブジェクトを
取得することができます。たとえば、IGraphicsDeviceService を取得するには、次のコードを使用します。

IGraphicsDeviceService graphicsservice = (IGraphicsDeviceService)Services.GetService( t
ypeof(IGraphicsDeviceService) );    

関連項目
概念概念

アプリケーション モデルの概要
リファレンスリファレンス

GameServiceContainer クラス
GameServiceContainer メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void AddService (
         Type type,
         Object provider
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
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GameServiceContainer.GetService メソッドメソッド

指定されたサービスを提供するオブジェクトを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

type
サービスのタイプ。

Return Value
サービスを提供するオブジェクト。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException type パラメータが null です。
解説

ゲーム サービスは、相互に連携する必要のあるオブジェクトの関係を疎に保つためのメカニズムです。サービスは仲介機能 (ここでは
Game.Services) を介して動作します。各サービス プロバイダは Game.Services に登録され、サービス コンシューマは Game.Services にサー
ビスを要求します。このしくみにより、特定のサービスを必要とするオブジェクトは、サービス プロバイダの名前を知らなくても必要なサービスを要求
することができます。

ゲーム サービスはインターフェイスによって定義されます。サービスを定義する場合は、クラスにインターフェイスを実装し、Game.Services にその
サービスを登録することになります。サービスを登録するには、Game.Services.AddService を呼び出します。このとき、実装されるサービスの種
類と、サービスを提供するオブジェクトへの参照を指定します。たとえば、インターフェイス IMyService で表されるサービスを提供するオブジェクト
を登録するには、次のコードを使用します。

Services.AddService( typeof( IMyService ), myobject );    

サービスが登録された後は、目的のサービスを指定して Game.Services.GetService を呼び出すことで、そのサービスを提供するオブジェクトを
取得することができます。たとえば、IGraphicsDeviceService を取得するには、次のコードを使用します。

IGraphicsDeviceService graphicsservice = (IGraphicsDeviceService)Services.GetService( t
ypeof(IGraphicsDeviceService) );    

関連項目
概念概念

アプリケーション モデルの概要
リファレンスリファレンス

GameServiceContainer クラス
GameServiceContainer メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Object GetService (
         Type type
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
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GameServiceContainer.RemoveService メソッドメソッド

指定されたサービスを提供するオブジェクトを削除します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

type
オブジェクトのタイプ

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException type パラメータが null です。
関連項目
リファレンスリファレンス

GameServiceContainer クラス
GameServiceContainer メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void RemoveService (
         Type type
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
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GameTime クラスクラス

可変ステップ (実時間) ゲームまたは固定ステップ (ゲーム時間) ゲームで使用できる値で表された、ゲームのタイミング状態のスナップショット。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

関連項目
タスクタスク

方法 : 可変タイム ステップの使用
概念概念

アプリケーション モデルの概要
リファレンスリファレンス

GameTime メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public class GameTime
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GameTime メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the GameTime type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

GameTimeオーバーロード. GameTime の新しいインスタンスを作成します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

ElapsedGameTime前回の更新から経過したゲーム時間の合計。
ElapsedRealTime 前回のフレームから経過した実時間 (ウォール クロック) の合計。
IsRunningSlowly ゲーム ループの時間が TargetElapsedTime を超えていることを示す値を取得します。この場合、ゲーム ループの実行

速度が遅すぎることが考えられるので、速度を上げるために何らかの措置をとる必要があります。

TotalGameTime ゲームの開始以降のゲーム時間の合計。

TotalRealTime ゲームの開始以降の実際の時間 (ウォール クロック) の合計。
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GameTime クラス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GameTime コンストラクタコンストラクタ

GameTime の新しいインスタンスを作成します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

GameTime () GameTime の新しいインスタンスを作成します。
GameTime (TimeSpan, TimeSpan, TimeSpan, TimeSpan) GameTime の新しいインスタンスを作成します。
GameTime (TimeSpan, TimeSpan, TimeSpan, TimeSpan, Boolean) GameTime の新しいインスタンスを作成します。
関連項目
リファレンスリファレンス

GameTime クラス
GameTime メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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GameTime コンストラクタコンストラクタ ()
GameTime の新しいインスタンスを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GameTime クラス
GameTime メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GameTime ()
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GameTime コンストラクタコンストラクタ (TimeSpan, TimeSpan, TimeSpan,
TimeSpan)

GameTime の新しいインスタンスを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

totalRealTime
ゲームの開始以降の実際の時間 (ウォール クロック) の合計。

elapsedRealTime
前回のフレームから経過した実際の時間 (ウォール クロック) の合計。

totalGameTime
ゲームの開始以降のゲーム時間の合計。

elapsedGameTime
前回の更新から経過したゲーム時間の合計。

関連項目
リファレンスリファレンス

GameTime クラス
GameTime メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GameTime (
         TimeSpan totalRealTime,
         TimeSpan elapsedRealTime,
         TimeSpan totalGameTime,
         TimeSpan elapsedGameTime
)
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GameTime コンストラクタコンストラクタ (TimeSpan, TimeSpan, TimeSpan,
TimeSpan, Boolean)

GameTime の新しいインスタンスを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

totalRealTime
ゲームの開始以降の実際の時間 (ウォール クロック) の合計。

elapsedRealTime
前回のフレームから経過した実際の時間 (ウォール クロック) の合計。

totalGameTime
ゲームの開始以降のゲーム時間の合計。

elapsedGameTime
前回の更新から経過したゲーム時間の合計。

isRunningSlowly
ゲームがこのフレームで複数の更新を実行しているかどうか。

関連項目
リファレンスリファレンス

GameTime クラス
GameTime メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GameTime (
         TimeSpan totalRealTime,
         TimeSpan elapsedRealTime,
         TimeSpan totalGameTime,
         TimeSpan elapsedGameTime,
         bool isRunningSlowly
)
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GameTime メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GameTime クラス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GameTime プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

ElapsedGameTime前回の更新から経過したゲーム時間の合計。
ElapsedRealTime 前回のフレームから経過した実時間 (ウォール クロック) の合計。
IsRunningSlowly ゲーム ループの時間が TargetElapsedTime を超えていることを示す値を取得します。この場合、ゲーム ループの実行

速度が遅すぎることが考えられるので、速度を上げるために何らかの措置をとる必要があります。

TotalGameTime ゲームの開始以降のゲーム時間の合計。

TotalRealTime ゲームの開始以降の実際の時間 (ウォール クロック) の合計。
関連項目
リファレンスリファレンス

GameTime クラス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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GameTime.ElapsedGameTime プロパティプロパティ

前回の更新から経過したゲーム時間の合計。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

Property Value
前回の更新から経過したゲーム時間。

解説固定ステップのクロックは、クロップ ステップごとに固定された時間間隔で更新されます。これにより、実際にウォール クロック時間を追跡しな
い均一なクロック ステップになります。固定ステップのクロックは、コードが厳密に管理され、システム パフォーマンスが一定のコンソール システムで
広く使用されていました。固定ステップのクロックは、確定的な更新により、デバッグ、オフライン レンダリング、またはその他のシナリオを実行する
場合にも便利です。

関連項目
タスクタスク

方法 : 可変タイム ステップの使用
概念概念

アプリケーション モデルの概要
リファレンスリファレンス

GameTime クラス
GameTime メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public TimeSpan ElapsedGameTime { get; set; }
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GameTime.ElapsedRealTime プロパティプロパティ

前回のフレームから経過した実時間 (ウォール クロック) の合計。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

Property Value
前回のフレームから経過した実時間。

解説可変ステップのクロックは、最後のクロック ステップ以降に経過した実際の時間 (ウォール クロック) の差異を自動的に追跡します。この種の
ゲームの時間的な調節は、PC 構成の変化が更新時間に影響する PC ゲームで広く使用されています。
関連項目
タスクタスク

方法 : 可変タイム ステップの使用
概念概念

アプリケーション モデルの概要
リファレンスリファレンス

GameTime クラス
GameTime メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public TimeSpan ElapsedRealTime { get; set; }
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GameTime.IsRunningSlowly プロパティプロパティ

ゲーム ループの時間が TargetElapsedTime を超えていることを示す値を取得します。この場合、ゲーム ループの実行速度が遅すぎることが考
えられるので、速度を上げるために何らかの措置をとる必要があります。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (ゲーム ループに時間がかかりすぎている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GameTime クラス
GameTime メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsRunningSlowly { get; set; }
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GameTime.TotalGameTime プロパティプロパティ

ゲームの開始以降のゲーム時間の合計。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

Property Value
ゲームの開始以降のゲーム時間。

解説固定ステップのクロックは、クロップ ステップごとに固定された時間間隔で更新されます。これにより、実際にウォール クロック時間を追跡しな
い均一なクロック ステップになります。固定ステップのクロックは、コードが厳密に管理され、システム パフォーマンスが一定のコンソール システムで
広く使用されていました。固定ステップのクロックは、確定的な更新により、デバッグ、オフライン レンダリング、またはその他のシナリオを実行する
場合にも便利です。

関連項目
タスクタスク

方法 : 可変タイム ステップの使用
概念概念

アプリケーション モデルの概要
リファレンスリファレンス

GameTime クラス
GameTime メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public TimeSpan TotalGameTime { get; set; }
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GameTime.TotalRealTime プロパティプロパティ

ゲームの開始以降の実際の時間 (ウォール クロック) の合計。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

Property Value
ゲームの開始以降の実際の時間。

解説可変ステップのクロックは、最後のクロック ステップ以降に経過した実際の時間 (ウォール クロック) の差異を自動的に追跡します。この種の
ゲームの時間的な調節は、PC 構成の変化が更新時間に影響する PC ゲームで広く使用されています。
関連項目
タスクタスク

方法 : 可変タイム ステップの使用
概念概念

アプリケーション モデルの概要
リファレンスリファレンス

GameTime クラス
GameTime メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public TimeSpan TotalRealTime { get; set; }
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GameWindow クラスクラス

Game に関連付けられているシステム ウィンドウ。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GameWindow メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

アプリケーション モデルの概要
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public abstract class GameWindow
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GameWindow メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the GameWindow type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

AllowUserResizing ユーザーにゲーム ウィンドウのサイズ変更を許可するかどうかを指定します。
ClientBounds ゲーム ウィンドウのクライアント矩形の画面サイズ。
Handle システム ウィンドウへのハンドルを取得します。
ScreenDeviceNameウィンドウが現在ある画面のデバイス名を取得します。
Title システム ウィンドウのタイトルを取得および設定します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

BeginScreenDeviceChangeデバイスの移行を開始します (ウィンドウからフルスクリーン、またはその逆)。
EndScreenDeviceChange オーバーロード. デバイス移行を完了します。
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
OnActivated GameWindow がフォーカスを取得したときに呼び出されます。
OnClientSizeChanged クライアント ウィンドウのサイズが変わったときに呼び出されます。ClientSizeChanged イベントを上げま

す。

OnDeactivated GameWindow がフォーカスを失ったときに呼び出されます。
OnPaint GameWindow で描画が必要なときに呼び出されます。
OnScreenDeviceNameChanged GameWindow が異なる画面に移動されたときに呼び出されます。ScreenDeviceNameChanged イ

ベントを上げます。

SetTitle GameWindow のタイトルを設定します。
パブリック イベント
名前名前 説明説明

ClientSizeChanged GameWindow のサイズ変更時に発生します。
ScreenDeviceNameChanged GameWindow が異なるディスプレイに移動されたときに上げられます。

関連項目
リファレンスリファレンス

GameWindow クラス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

GameWindow メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

BeginScreenDeviceChangeデバイスの移行を開始します (ウィンドウからフルスクリーン、またはその逆)。
EndScreenDeviceChange オーバーロード. デバイス移行を完了します。
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
OnActivated GameWindow がフォーカスを取得したときに呼び出されます。
OnClientSizeChanged クライアント ウィンドウのサイズが変わったときに呼び出されます。ClientSizeChanged イベントを上げま

す。

OnDeactivated GameWindow がフォーカスを失ったときに呼び出されます。
OnPaint GameWindow で描画が必要なときに呼び出されます。
OnScreenDeviceNameChanged GameWindow が異なる画面に移動されたときに呼び出されます。ScreenDeviceNameChanged イ

ベントを上げます。

SetTitle GameWindow のタイトルを設定します。
関連項目
リファレンスリファレンス

GameWindow クラス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

GameWindow.BeginScreenDeviceChange メソッドメソッド

デバイスの移行を開始します (ウィンドウからフルスクリーン、またはその逆)。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

willBeFullScreen
変更の完了時にデバイスをフルスクリーン モードにするかどうかを指定します。

解説 このメソッドは、デバイスの変更が発生する前 (つまり、グラフィック デバイスのリセットの前) に呼び出す必要があります。移行を完了するに
は、EndScreenDeviceChange を呼び出す必要があります。
関連項目
リファレンスリファレンス

GameWindow クラス
GameWindow メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public abstract void BeginScreenDeviceChange (
         bool willBeFullScreen
)



XNA Game Studio 2.0

GameWindow.EndScreenDeviceChange メソッドメソッド

デバイス移行を完了します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

GameWindow.EndScreenDeviceChange (String) デバイス移行を完了します。

GameWindow.EndScreenDeviceChange (String, Int32, Int32)デバイス移行を完了します。
関連項目
リファレンスリファレンス

BeginScreenDeviceChange
GameWindow クラス
GameWindow メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

GameWindow.EndScreenDeviceChange メソッドメソッド (String)
デバイス移行を完了します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

screenDeviceName
ウィンドウの移行先のデスクトップ画面。これは、全画面に移行したグラフィック デバイスの画面デバイス名でなければなりません。

解説このメソッドは、デバイスの変更後 (つまり、グラフィック デバイスのリセット後) に呼び出す必要があります。
関連項目
リファレンスリファレンス

BeginScreenDeviceChange
GameWindow クラス
GameWindow メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void EndScreenDeviceChange (
         string screenDeviceName
)



XNA Game Studio 2.0

GameWindow.EndScreenDeviceChange メソッドメソッド (String, Int32,
Int32)
デバイス移行を完了します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

screenDeviceName
ウィンドウの移行先のデスクトップ画面。これは、全画面に移行したグラフィック デバイスの画面デバイス名でなければなりません。

clientWidth
ゲームのクライアント ウィンドウの新しい幅。

clientHeight
ゲームのクライアント ウィンドウの新しい高さ。

解説 このメソッドは、デバイスの変更後 (つまり、グラフィック デバイスのリセット後) に呼び出す必要があります。
関連項目
リファレンスリファレンス

BeginScreenDeviceChange
GameWindow クラス
GameWindow メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public abstract void EndScreenDeviceChange (
         string screenDeviceName,
         int clientWidth,
         int clientHeight
)



XNA Game Studio 2.0

GameWindow.OnActivated メソッドメソッド

GameWindow がフォーカスを取得したときに呼び出されます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GameWindow クラス
GameWindow メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected void OnActivated ()



XNA Game Studio 2.0

GameWindow.OnClientSizeChanged メソッドメソッド

クライアント ウィンドウのサイズが変わったときに呼び出されます。ClientSizeChanged イベントを上げます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GameWindow クラス
GameWindow メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected void OnClientSizeChanged ()



XNA Game Studio 2.0

GameWindow.OnDeactivated メソッドメソッド

GameWindow がフォーカスを失ったときに呼び出されます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GameWindow クラス
GameWindow メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected void OnDeactivated ()



XNA Game Studio 2.0

GameWindow.OnPaint メソッドメソッド

GameWindow で描画が必要なときに呼び出されます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GameWindow クラス
GameWindow メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected void OnPaint ()



XNA Game Studio 2.0

GameWindow.OnScreenDeviceNameChanged メソッドメソッド

GameWindow が異なる画面に移動されたときに呼び出されます。ScreenDeviceNameChanged イベントを上げます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GameWindow クラス
GameWindow メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected void OnScreenDeviceNameChanged ()



XNA Game Studio 2.0

GameWindow.SetTitle メソッドメソッド

GameWindow のタイトルを設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

title
GameWindow の新しいタイトル。

注注

Xbox 360 では、このメソッドは無視されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

GameWindow クラス
GameWindow メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected abstract void SetTitle (
         string title
)



XNA Game Studio 2.0

GameWindow プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

AllowUserResizing ユーザーにゲーム ウィンドウのサイズ変更を許可するかどうかを指定します。
ClientBounds ゲーム ウィンドウのクライアント矩形の画面サイズ。
Handle システム ウィンドウへのハンドルを取得します。
ScreenDeviceNameウィンドウが現在ある画面のデバイス名を取得します。
Title システム ウィンドウのタイトルを取得および設定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GameWindow クラス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

GameWindow.AllowUserResizing プロパティプロパティ

ユーザーにゲーム ウィンドウのサイズ変更を許可するかどうかを指定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (ユーザーによるサイズ変更を許可する場合)、false (それ以外の場合)。
注注

Xbox 360 では、このプロパティは常に false です。

関連項目
リファレンスリファレンス

Game クラス
Game メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

方法 : ゲームのウィンドウ サイズをプレイヤーが変更できるようにする
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[DefaultValueAttribute(false)]
public abstract bool AllowUserResizing { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

GameWindow.ClientBounds プロパティプロパティ

ゲーム ウィンドウのクライアント矩形の画面サイズ。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

Property Value
ゲーム ウィンドウのクライアント矩形の画面サイズ。
関連項目
概念概念

表示、クライアント境界、ビューポート、およびバック バッファ
リファレンスリファレンス

GameWindow クラス
GameWindow メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public abstract Rectangle ClientBounds { get; }



XNA Game Studio 2.0

GameWindow.Handle プロパティプロパティ

システム ウィンドウへのハンドルを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

Property Value
システム ウィンドウへのハンドル。
注注

Xbox 360 では、このプロパティは常に IntPtr.Zero です。

関連項目
リファレンスリファレンス

GameWindow クラス
GameWindow メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public abstract IntPtr Handle { get; }



XNA Game Studio 2.0

GameWindow.ScreenDeviceName プロパティプロパティ

ウィンドウが現在ある画面のデバイス名を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

Property Value
画面のデバイス名。

関連項目
リファレンスリファレンス

GameWindow クラス
GameWindow メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public abstract string ScreenDeviceName { get; }



XNA Game Studio 2.0

GameWindow.Title プロパティプロパティ

システム ウィンドウのタイトルを取得および設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

Property Value
システム ウィンドウのタイトル。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException Title が null です。代わりに空の文字列を使用してください。
注注

Xbox 360 では、このプロパティは無視されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

GameWindow クラス
GameWindow メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public string Title { get; set; }

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GameWindow イベントイベント

パブリック イベント
名前名前 説明説明

ClientSizeChanged GameWindow のサイズ変更時に発生します。
ScreenDeviceNameChanged GameWindow が異なるディスプレイに移動されたときに上げられます。

関連項目
リファレンスリファレンス

GameWindow クラス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

GameWindow.ClientSizeChanged イベントイベント

GameWindow のサイズ変更時に発生します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GameWindow クラス
GameWindow メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

方法 : ゲームのウィンドウ サイズをプレイヤーが変更できるようにする
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public event EventHandler ClientSizeChanged



XNA Game Studio 2.0

GameWindow.ScreenDeviceNameChanged イベントイベント

GameWindow が異なるディスプレイに移動されたときに上げられます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GameWindow クラス
GameWindow メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public event EventHandler ScreenDeviceNameChanged



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceInformation クラスクラス

Windows 上でグラフィック デバイスを作成するための設定を保持します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceInformation メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

3D グラフィックの概要
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public class GraphicsDeviceInformation



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceInformation メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the GraphicsDeviceInformation type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

GraphicsDeviceInformationこのクラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Adapter デバイスを作成するグラフィック アダプタを指定します。
DeviceType 作成するデバイスのタイプ (ハードウェア、参照、null) を指定します。
PresentationParametersグラフィック デバイス生成時に使うプレゼンテーション パラメータを指定します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Clone このオブジェクトのコピーを作成します。

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceInformation クラス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceInformation コンストラクタコンストラクタ

このクラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceInformation クラス
GraphicsDeviceInformation メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GraphicsDeviceInformation ()



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceInformation メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Clone このオブジェクトのコピーを作成します。

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceInformation クラス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceInformation.Clone メソッドメソッド

このオブジェクトのコピーを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

Return Value
コピーされたオブジェクト。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceInformation クラス
GraphicsDeviceInformation メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GraphicsDeviceInformation Clone ()
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GraphicsDeviceInformation.Equals メソッドメソッド

現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

GraphicsDeviceInformation.Equals (Object) 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します

。

GraphicsDeviceInformation.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceInformation クラス
GraphicsDeviceInformation メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GraphicsDeviceInformation.Equals メソッドメソッド (Object)
現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
現在の GraphicsDeviceInformation と比較する Object。

Return Value
true (オブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceInformation クラス
GraphicsDeviceInformation メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GraphicsDeviceInformation.GetHashCode メソッドメソッド

このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトのハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceInformation クラス
GraphicsDeviceInformation メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()
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GraphicsDeviceInformation プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Adapter デバイスを作成するグラフィック アダプタを指定します。
DeviceType 作成するデバイスのタイプ (ハードウェア、参照、null) を指定します。
PresentationParametersグラフィック デバイス生成時に使うプレゼンテーション パラメータを指定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceInformation クラス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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GraphicsDeviceInformation.Adapter プロパティプロパティ

デバイスを作成するグラフィック アダプタを指定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

Property Value
デバイスを作成するグラフィック アダプタ。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException Adapterが null です。DefaultAdapter を代わりに使用してみてください。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceInformation クラス
GraphicsDeviceInformation メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GraphicsAdapter Adapter { get; set; }

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
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GraphicsDeviceInformation.DeviceType プロパティプロパティ

作成するデバイスのタイプ (ハードウェア、参照、null) を指定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

Property Value
作成するデバイスのタイプです。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceInformation クラス
GraphicsDeviceInformation メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public DeviceType DeviceType { get; set; }
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GraphicsDeviceInformation.PresentationParameters プロパティプロパティ

グラフィック デバイス生成時に使うプレゼンテーション パラメータを指定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

Property Value
グラフィック デバイス生成時に使うプレゼンテーション パラメータ。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceInformation クラス
GraphicsDeviceInformation メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public PresentationParameters PresentationParameters { get; set; }
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GraphicsDeviceManager クラスクラス

グラフィック デバイスの構成および管理を行います。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

解説

GraphicsDeviceManager のユーザー設定の動作は、GraphicsDeviceManager からクラスを派生させることによって実現できます。たとえば、
全画面モードでワイドスクリーン デバイスのみを許可する場合は、RankDevices メソッドをオーバーライドして、ワイドスクリーン以外のデバイスが
接続されないようにすることができます (「方法 : 全画面表示でワイドスクリーンの縦横比を備えたグラフィック デバイスだけを選別する」を参照し
てください)。

または、2D ゲームを作成する場合に、深度バッファを持たないグラフィック デバイスを作成するとします。その場合
は、PreparingDeviceSettings イベント用のイベント ハンドラを GraphicsDeviceManager に追加することによって、グラフィック デバイスに関
連付けられている PresentationParameters プロパティを制御できます。次の例では、イベントハンドラは
graphics_Settings_NoDepthBuffer という名前です。

C#

必ず深度バッファなしで作成する場合は、次に示すように、イベント ハンドラでグラフィック デバイスの PresentationParameters の
EnableAutoDepthStencil プロパティを false に設定します。

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceManager メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

アプリケーション モデルの概要
3D グラフィックの概要
方法 : 全画面表示でワイドスクリーンの縦横比を備えたグラフィック デバイスだけを選別する
方法 : ゲームの全画面表示
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public class GraphicsDeviceManager : IGraphicsDeviceService, IDisposable, IGraphicsDeviceMa
nager

graphics = new GraphicsDeviceManager(this);
graphics.PreparingDeviceSettings +=
    new EventHandler<PreparingDeviceSettingsEventArgs>(
                        graphics_Settings_NoDepthBuffer);

void graphics_Settings_NoDepthBuffer(object sender, PreparingDeviceSettingsEventArgs e)
{
    e.GraphicsDeviceInformation.PresentationParameters.EnableAutoDepthStencil = false;
}
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GraphicsDeviceManager メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the GraphicsDeviceManager type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

GraphicsDeviceManager新しい GraphicsDeviceManager を作成し、指定された Game のグラフィック デバイスの構成と管理を処理す
るように登録します。

パブリック フィールド
名前名前 説明説明

 DefaultBackBufferHeightデフォルトの最小のバック バッファの高さを指定します。
 DefaultBackBufferWidth デフォルトの最小のバック バッファの幅を指定します。
 ValidAdapterFormats GraphicsDeviceManager によってサポートされているアダプタ フォーマットのセットを指定します。
 ValidBackBufferFormats GraphicsDeviceManager によってサポートされているバック バッファ フォーマットのセットを指定します。
 ValidDeviceTypes GraphicsDeviceManager によってサポートされている有効なデバイス タイプのセットを指定します。

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

GraphicsDevice GraphicsDeviceManager に関連付けられている GraphicsDevice を取得します。
IsFullScreen デバイスを全画面モードで起動するかどうかを示す値を取得または設定します。

MinimumPixelShaderProfile GraphicsDeviceManager で必要とされる最小のピクセル シェーダ バージョンを取得または設定します
。

MinimumVertexShaderProfile GraphicsDeviceManager で必要とされる最小の頂点シェーダ バージョンを取得または設定します。
PreferMultiSampling マルチサンプリングのバック バッファを有効にするかどうかを示す値を取得または設定します。
PreferredBackBufferFormat バック バッファのフォーマットを取得または設定します。
PreferredBackBufferHeight 推奨するバックバッファの高さを取得または設定します。

PreferredBackBufferWidth 推奨するバックバッファの幅を取得または設定します。

PreferredDepthStencilFormat 深度ステンシルのフォーマットを取得または設定します。

SynchronizeWithVerticalRetraceバック バッファを表示する際に、垂直同期 (vsync) と同期するかどうかを示す値を取得または設定しま
す。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

ApplyChanges デバイス関連プロパティに変更を適用し、必要に応じてグラフィック デバイスを変更します。
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToggleFullScreenフルスクリーン モードとウィンドウ モードを切り替えます。
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

CanResetDevice 指定された GraphicsDeviceInformation が既存のグラフィック デバイスと互換性があるかどうかを確認しま
す。

Dispose GraphicsDeviceManager で使用されているアンマネージ リソースを解放し、オプションでマネージ リソースも
解放します。

Finalize (Inherited from Object.)
FindBestDevice 現在のデバイスの設定と互換性のある最適なデバイス構成を検索します。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
OnDeviceCreated デバイスが作成されたときに呼び出されます。DeviceCreated イベントを上げます。
OnDeviceDisposing デバイスが破棄されているときに呼び出されます。DeviceDisposing イベントを上げます。
OnDeviceReset デバイスがリセットされるときに呼び出されます。DeviceReset イベントを上げます。
OnDeviceResetting デバイスのリセットを開始するときに呼び出されます。DeviceResetting イベントを上げます。
OnPreparingDeviceSettings GraphicsDeviceManager が GraphicsDevice 設定を変更中に呼び出されます (GraphicsDevice の再

作成や再設定中)。PreparingDeviceSettings イベントを上げます。
RankDevices ある条件を満たすデバイスのリストをランク付けします。

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


パブリック イベント
名前名前 説明説明

DeviceCreated 新しいグラフィック デバイスが作成されると発生します。
DeviceDisposing GraphicsDeviceManager が破棄されようとしている場合に発生します。
DeviceReset GraphicsDeviceManager がリセットされると発生します。
DeviceResetting GraphicsDeviceManager がリセットされそうになると発生します。
Disposed GraphicsDeviceManager が破棄された場合に発生します。
PreparingDeviceSettings GraphicsDeviceManager が GraphicsDevice 設定を変更中に上げます (GraphicsDevice の再作成や再

設定中)。
明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

Microsoft.Xna.Framework.IGraphicsDeviceManager.BeginDraw 描画できるように GraphicsDevice を準備します。
Microsoft.Xna.Framework.IGraphicsDeviceManager.CreateDeviceデバイス マネージャが有効なデバイスを作成したことを確認する

ために呼び出されます。

System.IDisposable.Dispose GraphicsDeviceManager クラスで使用されているリソースを
解放します。

Microsoft.Xna.Framework.IGraphicsDeviceManager.EndDraw 描画の終了時にゲームによって呼び出され、最終的なレンダリ

ングを表します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceManager クラス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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GraphicsDeviceManager フィールドフィールド

パブリック フィールド
名前名前 説明説明

 DefaultBackBufferHeightデフォルトの最小のバック バッファの高さを指定します。
 DefaultBackBufferWidth デフォルトの最小のバック バッファの幅を指定します。
 ValidAdapterFormats GraphicsDeviceManager によってサポートされているアダプタ フォーマットのセットを指定します。
 ValidBackBufferFormats GraphicsDeviceManager によってサポートされているバック バッファ フォーマットのセットを指定します。
 ValidDeviceTypes GraphicsDeviceManager によってサポートされている有効なデバイス タイプのセットを指定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceManager クラス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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GraphicsDeviceManager.DefaultBackBufferHeight フィールドフィールド

デフォルトの最小のバック バッファの高さを指定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceManager クラス
GraphicsDeviceManager メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static readonly int DefaultBackBufferHeight
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GraphicsDeviceManager.DefaultBackBufferWidth フィールドフィールド

デフォルトの最小のバック バッファの幅を指定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceManager クラス
GraphicsDeviceManager メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static readonly int DefaultBackBufferWidth
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GraphicsDeviceManager.ValidAdapterFormats フィールドフィールド

GraphicsDeviceManager によってサポートされているアダプタ フォーマットのセットを指定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

解説リストの順序によって、任意のフォーマットの優先順位が決まります。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceManager クラス
GraphicsDeviceManager メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static readonly SurfaceFormat[] ValidAdapterFormats
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GraphicsDeviceManager.ValidBackBufferFormats フィールドフィールド

GraphicsDeviceManager によってサポートされているバック バッファ フォーマットのセットを指定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

解説リストの順序によって、任意のフォーマットの優先順位が決まります。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceManager クラス
GraphicsDeviceManager メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static readonly SurfaceFormat[] ValidBackBufferFormats
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GraphicsDeviceManager.ValidDeviceTypes フィールドフィールド

GraphicsDeviceManager によってサポートされている有効なデバイス タイプのセットを指定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

解説リストの順序によって、任意のデバイス タイプの優先順位が決まります。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceManager クラス
GraphicsDeviceManager メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static readonly DeviceType[] ValidDeviceTypes
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GraphicsDeviceManager コンストラクタコンストラクタ

新しい GraphicsDeviceManager を作成し、指定された Game のグラフィック デバイスの構成と管理を処理するように登録します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

game
GraphicsDeviceManager が関連付けられる Game。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException game パラメータが null です。
ArgumentException グラフィック デバイス マネージャは既に Services に追加され、アプリケーションのグラフィック デバイス マネージャとして

登録されています。グラフィック デバイス マネージャは一度設定されると変更できません。
解説

このコンストラクタは、Game.Services プロパティにこの GraphicsDeviceManager を追加することで暗黙的に登録されているゲーム サービスの
コレクションにこれらを追加します。

注意注意

このコンストラクタは Game のインスタンスを必要としますが、アプリケーションが Game のインスタンスを必要としない場
合、IGraphicsDeviceService および IGraphicsDeviceManager インターフェイスを実装して GraphicsDeviceManager によって提供され
るのと同一のサービスを提供することをお勧めします。

GraphicsDeviceManager のユーザー設定の動作は、GraphicsDeviceManager からクラスを派生させることによって実現できます。たとえば、
全画面モードでワイドスクリーン デバイスのみを許可する場合は、RankDevices メソッドをオーバーライドして、ワイドスクリーン以外のデバイスが
接続されないようにすることができます (「方法 : 全画面表示でワイドスクリーンの縦横比を備えたグラフィック デバイスだけを選別する」を参照し
てください)。

または、2D ゲームを作成する場合に、深度バッファを持たないグラフィック デバイスを作成するとします。その場合
は、PreparingDeviceSettings イベント用のイベント ハンドラを GraphicsDeviceManager に追加することによって、グラフィック デバイスに関
連付けられている PresentationParameters プロパティを制御できます。次の例では、イベントハンドラは
graphics_Settings_NoDepthBuffer という名前です。

C#

必ず深度バッファなしで作成する場合は、次に示すように、イベント ハンドラでグラフィック デバイスの PresentationParameters の
EnableAutoDepthStencil プロパティを false に設定します。

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceManager クラス

public GraphicsDeviceManager (
         Game game
)

graphics = new GraphicsDeviceManager(this);
graphics.PreparingDeviceSettings +=
    new EventHandler<PreparingDeviceSettingsEventArgs>(
                        graphics_Settings_NoDepthBuffer);

void graphics_Settings_NoDepthBuffer(object sender, PreparingDeviceSettingsEventArgs e)
{
    e.GraphicsDeviceInformation.PresentationParameters.EnableAutoDepthStencil = false;
}

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx


GraphicsDeviceManager メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista
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GraphicsDeviceManager メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

ApplyChanges デバイス関連プロパティに変更を適用し、必要に応じてグラフィック デバイスを変更します。
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToggleFullScreenフルスクリーン モードとウィンドウ モードを切り替えます。
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

CanResetDevice 指定された GraphicsDeviceInformation が既存のグラフィック デバイスと互換性があるかどうかを確認しま
す。

Dispose GraphicsDeviceManager で使用されているアンマネージ リソースを解放し、オプションでマネージ リソースも
解放します。

Finalize (Inherited from Object.)
FindBestDevice 現在のデバイスの設定と互換性のある最適なデバイス構成を検索します。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
OnDeviceCreated デバイスが作成されたときに呼び出されます。DeviceCreated イベントを上げます。
OnDeviceDisposing デバイスが破棄されているときに呼び出されます。DeviceDisposing イベントを上げます。
OnDeviceReset デバイスがリセットされるときに呼び出されます。DeviceReset イベントを上げます。
OnDeviceResetting デバイスのリセットを開始するときに呼び出されます。DeviceResetting イベントを上げます。
OnPreparingDeviceSettings GraphicsDeviceManager が GraphicsDevice 設定を変更中に呼び出されます (GraphicsDevice の再

作成や再設定中)。PreparingDeviceSettings イベントを上げます。
RankDevices ある条件を満たすデバイスのリストをランク付けします。

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

Microsoft.Xna.Framework.IGraphicsDeviceManager.BeginDraw 描画できるように GraphicsDevice を準備します。
Microsoft.Xna.Framework.IGraphicsDeviceManager.CreateDeviceデバイス マネージャが有効なデバイスを作成したことを確認する

ために呼び出されます。

System.IDisposable.Dispose GraphicsDeviceManager クラスで使用されているリソースを
解放します。

Microsoft.Xna.Framework.IGraphicsDeviceManager.EndDraw 描画の終了時にゲームによって呼び出され、最終的なレンダリ

ングを表します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceManager クラス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GraphicsDeviceManager.ApplyChanges メソッドメソッド

デバイス関連プロパティに変更を適用し、必要に応じてグラフィック デバイスを変更します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

NoSuitableGraphicsDeviceException
次のいずれかの状態が発生しています。

Direct3D9 レベルのドライバがあり、ピクセル シェーダ モデル 1.1 以上をサポートする Direct3D デバイスが見つ
かりませんでした。

現在のデバイスの設定と互換性がある Direct3D デバイスが見つかりませんでした。
デバイスのランク付け処理により、互換性があるデバイスがすべて削除されました。

Direct3D のハードウェア アクセラレーション機能が使用できないか、または無効になっています。Direct3D 対
応のグラフィック デバイスがインストールされていることを確認し、表示プロパティをチェックして、[ハードウェアハードウェア  アア
クセラレーションクセラレーション] が [フルフル] に設定されていることを確認してください。
リモート デスクトップが使用されています。リモート デスクトップを使用している場合は、Direct3D は使用できま
せん。

InvalidOperationException
このグラフィック デバイスのマネージャは Services に追加されておらず、アプリケーションのグラフィック デバイス マネージャ
として登録されていません。デバイスが登録されていない場合、デバイスの設定を変更またはコミットすることはできませ

ん。

public void ApplyChanges ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


ArgumentException
グラフィック デバイスの作成の際に無効な引数が要求されました。

無効なバック バッファ オプションが要求されました。

BackBufferCount が 0 ～ 3 の範囲内にありません。
BackBufferFormat が有効ではありませ
ん。SurfaceFormat.Bgr565、SurfaceFormat.Bgr555、SurfaceFormat.Bgra5551、SurfaceFormat.Bgr32
、SurfaceFormat.Color、または SurfaceFormat.Bgra1010102 を試してください。
選択された BackBufferFormat および IsFullScreen の値が、選択されたアダプタのフォーマットおよびデバイス 
タイプに対し有効ではありません。

BackBufferWidth および BackBufferHeight の値が有効なディスプレイ モードに対応していません。
FullScreenRefreshRateInHz が、指定された BackBufferWidth および BackBufferHeight の有効な表示
モードに適合しません。

無効な PresentationParameters.PresentationInterval または SwapEffect オプションが要求されました。

Xbox 360 で、PresentationParameters.PresentationInterval に無効な値 PresentInterval.Four が割り
当てられています。

SwapEffect.Copy が PresentationParameters.SwapEffect プロパティに割り当てられています
が、BackBufferCount が 1 ではありません。 SwapEffect.Copy を使用する場合、BackBufferCount が 1 で
あることが必要です。

SwapEffect が、SwapEffect.Copy、SwapEffect.Discard、SwapEffect.Flipのいずれかではありません。

無効なマルチサンプリング オプションが要求されました。

マルチサンプリングが有効になっていますが、SwapEffect.Discard が SwapEffect プロパティに指定されていま
せん。 マルチサンプリングを有効にする場合、SwapEffect.Discard を指定する必要があります。
選択された MultiSampleType は、選択されたアダプタの現在の BackBufferFormat および IsFullScreen の
値と互換性がありません。

選択された MultiSampleQuality は、選択された MultiSampleType に対して無効です。

無効な深度ステンシル オプションが要求されました。

AutoDepthStencilFormat は、選択されたアダプタ BackBufferFormat が使用される場合、深度/ステンシル
フォーマットとしてサポートされません。

PresentOptions が PresentOptions.DiscardDepthStencil に設定されています
が、EnableAutoDepthStencil が true ではありません。
複数の PresentationParameters が指定されており、EnableAutoDepthStencil が true です
が、EnableAutoDepthStencil、BackBufferFormat、BackBufferWidth、および BackBufferHeight がすべ
てのアダプタで同一になっていません。

IsFullScreen が true であるにもかかわらず、次のいずれかの状態が発生しています。

BackBufferWidth および BackBufferHeight が 0 以外ではありません。
PresentationInterval
が、PresentInterval.Default、PresentInterval.Immediate、PresentInterval.One、PresentInterval.Two
、PresentInterval.Three、PresentInterval.Four のいずれかではありません。
FullScreenRefreshRateInHz が 0 以外ではありません。
選択されたアダプタは、選択されたフルスクリーンの PresentationInterval をサポートしていません。

IsFullScreen が false であるにもかかわらず、次のいずれかの状態が発生しています。

PresentationInterval が、PresentInterval.Default、PresentInterval.Immediate、PresentInterval.Oneの
いずれかではありません。

FullScreenRefreshRateInHz が 0 ではありません。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceManager クラス
GraphicsDeviceManager メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceManager.CanResetDevice メソッドメソッド

指定された GraphicsDeviceInformation が既存のグラフィック デバイスと互換性があるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

newDeviceInfo
目的のデバイス構成を示す情報。

Return Value
true (デバイス リセットを使用することで GraphicsDeviceInformation と互換性のあるデバイスを取得できる場合)、false (それ以外の場
合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceManager クラス
GraphicsDeviceManager メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual bool CanResetDevice (
         GraphicsDeviceInformation newDeviceInfo
)



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceManager.Dispose メソッドメソッド

GraphicsDeviceManager で使用されているアンマネージ リソースを解放し、オプションでマネージ リソースも解放します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

disposing
true の場合、マネージ リソースとアンマネージ リソースの両方を解放します。false の場合、アンマネージ リソースだけを解放します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceManager クラス
GraphicsDeviceManager メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual void Dispose (
         bool disposing
)



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceManager.FindBestDevice メソッドメソッド

現在のデバイスの設定と互換性のある最適なデバイス構成を検索します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

anySuitableDevice
true (FindBestDevice が、利用可能なアダプタのデバイスを選択できる場合)、false (現在のアダプタ以外に選択対象がない場合)。

Return Value
見つかった最適なデバイス構成。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceManager クラス
GraphicsDeviceManager メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual GraphicsDeviceInformation FindBestDevice (
         bool anySuitableDevice
)



XNA Game Studio 2.0

Microsoft.Xna.Framework.IGraphicsDeviceManager.BeginDraw
メソッドメソッド

描画できるように GraphicsDevice を準備します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

Return Value
true (GraphicsDevice で描画の準備ができている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceManager クラス
GraphicsDeviceManager メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

private bool Microsoft.Xna.Framework.IGraphicsDeviceManager.BeginDraw ()



XNA Game Studio 2.0

Microsoft.Xna.Framework.IGraphicsDeviceManager.CreateDevice メソッメソッ

ドド

デバイス マネージャが有効なデバイスを作成したことを確認するために呼び出されます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

NoSuitableGraphicsDeviceException
次のいずれかの状態が発生しています。

Direct3D9 レベルのドライバがあり、ピクセル シェーダ モデル 1.1 以上をサポートする Direct3D デバイスが見つ
かりませんでした。

現在のデバイスの設定と互換性がある Direct3D デバイスが見つかりませんでした。
デバイスのランク付け処理により、互換性があるデバイスがすべて削除されました。

Direct3D のハードウェア アクセラレーション機能が使用できないか、または無効になっています。Direct3D 対
応のグラフィック デバイスがインストールされていることを確認し、表示プロパティをチェックして、[ハードウェアハードウェア  アア
クセラレーションクセラレーション] が [フルフル] に設定されていることを確認してください。
リモート デスクトップが使用されています。リモート デスクトップを使用している場合は、Direct3D は使用できま
せん。

InvalidOperationException
グラフィック デバイス マネージャは、まだ Services に追加されておらず、アプリケーションのグラフィック デバイス マネージ
ャとして登録されていません。デバイスが登録されていない場合、デバイスの設定を変更またはコミットすることはできま

せん。

private void Microsoft.Xna.Framework.IGraphicsDeviceManager.CreateDevice ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


ArgumentException
グラフィック デバイスの作成の際に無効な引数が要求されました。

無効なバック バッファ オプションが要求されました。

BackBufferCount が 0 ～ 3 の範囲内にありません。
BackBufferFormat が有効ではありませ
ん。SurfaceFormat.Bgr565、SurfaceFormat.Bgr555、SurfaceFormat.Bgra5551、SurfaceFormat.Bgr32
、SurfaceFormat.Color、SurfaceFormat.Bgra1010102 を試してください。
選択された BackBufferFormat および IsFullScreenの値が、選択されたアダプタのフォーマットおよびデバイス 
タイプに対し有効ではありません。

BackBufferWidth および BackBufferHeight の値が有効なディスプレイ モードに対応していません。
FullScreenRefreshRateInHz が、指定された BackBufferWidth および BackBufferHeight の有効な表示
モードに適合しません。

無効な PresentationParameters.PresentationInterval または SwapEffect マルチサンプリング オプションが要求さ
れました。

Xbox 360 で PresentationParameters.PresentationInterval に無効な値 PresentInterval.Four が割り当
てられています。

SwapEffect.Copy は、PresentationParameters.SwapEffect プロパティに割り当てられています
が、BackBufferCount は 1 ではありません。SwapEffect.Copy を使用する場合、BackBufferCount は 1 で
なければなりません。

SwapEffect が、次のいずれかではありません。SwapEffect.Copy、SwapEffect.Discard または
SwapEffect.Flip。

無効なマルチサンプリング オプションが要求されました。

マルチサンプリングは有効になっていますが、SwapEffect.Discard が、SwapEffect プロパティに対して指定され
ていません。マルチサンプリングを有効にする場合は、SwapEffect.Discard が必要です。
選択された MultiSampleType が選択されたアダプタの現在の BackBufferFormat および IsFullScreen の値
と互換性がありません。

選択された MultiSampleQuality は、選択された MultiSampleType に対して無効です。

無効な深度ステンシル オプションが要求されました。

AutoDepthStencilFormat は、選択されたアダプタ BackBufferFormat が使用される場合、深度/ステンシル
フォーマットとしてサポートされません。

PresentOptions は、PresentOptions.DiscardDepthStencil に設定されています
が、EnableAutoDepthStencil が true ではありません。
複数の PresentationParameters が指定され、EnableAutoDepthStencil は true に設定されています
が、EnableAutoDepthStencil、BackBufferFormat、BackBufferWidth、および BackBufferHeight はすべ
てのアダプタで同じではありません。

IsFullScreen は true ですが、

BackBufferWidth および BackBufferHeight が 0 以外ではありません。
PresentationInterval が、次のいずれかではありませ
ん。PresentInterval.Default、PresentInterval.Immediate、PresentInterval.One、PresentInterval.Two
、PresentInterval.Three または PresentInterval.Four。
FullScreenRefreshRateInHz が 0 以外ではありません。
選択されたアダプタは、選択されたフルスクリーンの PresentationInterval をサポートしていません。

IsFullScreen は false ですが、

PresentationInterval が、次のいずれかではありませ
ん。PresentInterval.Default、PresentInterval.Immediate、または PresentInterval.One。
FullScreenRefreshRateInHz が 0 ではありません。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceManager クラス
GraphicsDeviceManager メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

Microsoft.Xna.Framework.IGraphicsDeviceManager.EndDraw メメ
ソッドソッド

描画の終了時にゲームによって呼び出され、最終的なレンダリングを表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceManager クラス
GraphicsDeviceManager メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

private void Microsoft.Xna.Framework.IGraphicsDeviceManager.EndDraw ()



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceManager.OnDeviceCreated メソッドメソッド

デバイスが作成されたときに呼び出されます。DeviceCreated イベントを上げます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

sender
GraphicsDeviceManager

args
DeviceCreated イベントの引数

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceManager クラス
GraphicsDeviceManager メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual void OnDeviceCreated (
         Object sender,
         EventArgs args
)



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceManager.OnDeviceDisposing メソッドメソッド

デバイスが破棄されているときに呼び出されます。DeviceDisposing イベントを上げます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

sender
GraphicsDeviceManager

args
DeviceDisposing イベントの引数

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceManager クラス
GraphicsDeviceManager メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual void OnDeviceDisposing (
         Object sender,
         EventArgs args
)



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceManager.OnDeviceReset メソッドメソッド

デバイスがリセットされるときに呼び出されます。DeviceReset イベントを上げます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

sender
GraphicsDeviceManager

args
DeviceReset イベントの引数

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceManager クラス
GraphicsDeviceManager メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual void OnDeviceReset (
         Object sender,
         EventArgs args
)



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceManager.OnDeviceResetting メソッドメソッド

デバイスのリセットを開始するときに呼び出されます。DeviceResetting イベントを上げます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

sender
GraphicsDeviceManager

args
DeviceResetting イベントの引数

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceManager クラス
GraphicsDeviceManager メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual void OnDeviceResetting (
         Object sender,
         EventArgs args
)



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceManager.OnPreparingDeviceSettings メソッドメソッド

GraphicsDeviceManager が GraphicsDevice 設定を変更中に呼び出されます (GraphicsDevice の再作成や再設定
中)。PreparingDeviceSettings イベントを上げます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

sender
GraphicsDeviceManager

args
変更するグラフィック デバイス情報。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceManager クラス
GraphicsDeviceManager メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual void OnPreparingDeviceSettings (
         Object sender,
         PreparingDeviceSettingsEventArgs args
)



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceManager.RankDevices メソッドメソッド

ある条件を満たすデバイスのリストをランク付けします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

foundDevices
ランク付けするデバイスのリスト。

解説 RankDevices は、与えられたリストを、好ましいデバイスが前の方に来るよう並べ替えます。所定の条件を満たさないデバイスをリストか
ら削除することもできます。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceManager クラス
GraphicsDeviceManager メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

方法 : 全画面表示でワイドスクリーンの縦横比を備えたグラフィック デバイスだけを選別する
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual void RankDevices (
         List<GraphicsDeviceInformation> foundDevices
)



XNA Game Studio 2.0

System.IDisposable.Dispose メソッドメソッド

GraphicsDeviceManager クラスで使用されているリソースを解放します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceManager クラス
GraphicsDeviceManager メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

private void System.IDisposable.Dispose ()



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceManager.ToggleFullScreen メソッドメソッド

フルスクリーン モードとウィンドウ モードを切り替えます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

NoSuitableGraphicsDeviceException
次のいずれかの状態が発生しています。

Direct3D9 レベルのドライバがあり、ピクセル シェーダ モデル 1.1 以上をサポートする Direct3D デバイスが
見つかりませんでした。

現在のデバイスの設定と互換性がある Direct3D デバイスが見つかりませんでした。
デバイスのランク付け処理により、互換性があるデバイスがすべて削除されました。

Direct3D のハードウェア アクセラレーション機能が使用できないか、または無効になっています。Direct3D 
対応のグラフィック デバイスがインストールされていることを確認し、表示プロパティをチェックして、[ハードウェハードウェ

アア  アクセラレーションアクセラレーション] が [最大最大] に設定されていることを確認してください。
リモート デスクトップが使用されています。リモート デスクトップを使用している場合は、Direct3D は使用でき
ません。

InvalidOperationException Services に追加されておらず、アプリケーションのグラフィック デバイス マネージャとして登録されていません。デバイ
スが登録されていない場合、デバイスの設定を変更またはコミットすることはできません。

ArgumentException
フルスクリーン モードは、現在のバック バッファ設定と互換性がありません。

BackBufferFormat および IsFullScreen の値が、選択されたアダプタのフォーマットおよびデバイス タイプに
対し有効ではありません。

FullScreenRefreshRateInHz が、指定された BackBufferWidth および BackBufferHeight の有効な表
示モードに適合しません。

選択された MultiSampleType は、選択されたアダプタの現在の BackBufferFormat および
IsFullScreen の値と互換性がありません。

IsFullScreen は true ですが、

BackBufferWidth および BackBufferHeight が 0 以外ではありません。
PresentationInterval が次のいずれかではありませ
ん。PresentInterval.Default、PresentInterval.Immediate、PresentInterval.One、PresentInterval.Two
、PresentInterval.Three または PresentInterval.Four。
FullScreenRefreshRateInHz が 0 以外ではありません。
選択されたアダプタは、選択されたフル スクリーンの PresentationInterval をサポートしていません。

IsFullScreen は false ですが、

PresentationInterval が次のいずれかではありません。
PresentInterval.Default、PresentInterval.Immediate、または PresentInterval.One。
FullScreenRefreshRateInHz が 0 ではありません。

解説このメソッドは Xbox 360 では無効です。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceManager クラス
GraphicsDeviceManager メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

方法 : ゲームの全画面表示
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void ToggleFullScreen ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx




XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceManager プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

GraphicsDevice GraphicsDeviceManager に関連付けられている GraphicsDevice を取得します。
IsFullScreen デバイスを全画面モードで起動するかどうかを示す値を取得または設定します。

MinimumPixelShaderProfile GraphicsDeviceManager で必要とされる最小のピクセル シェーダ バージョンを取得または設定します
。

MinimumVertexShaderProfile GraphicsDeviceManager で必要とされる最小の頂点シェーダ バージョンを取得または設定します。
PreferMultiSampling マルチサンプリングのバック バッファを有効にするかどうかを示す値を取得または設定します。
PreferredBackBufferFormat バック バッファのフォーマットを取得または設定します。
PreferredBackBufferHeight 推奨するバックバッファの高さを取得または設定します。

PreferredBackBufferWidth 推奨するバックバッファの幅を取得または設定します。

PreferredDepthStencilFormat 深度ステンシルのフォーマットを取得または設定します。

SynchronizeWithVerticalRetraceバック バッファを表示する際に、垂直同期 (vsync) と同期するかどうかを示す値を取得または設定しま
す。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceManager クラス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceManager.GraphicsDevice プロパティプロパティ

GraphicsDeviceManager に関連付けられている GraphicsDevice を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

Property Value
GraphicsDeviceManager に関連付けられている GraphicsDevice。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceManager クラス
GraphicsDeviceManager メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GraphicsDevice GraphicsDevice { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceManager.IsFullScreen プロパティプロパティ

デバイスを全画面モードで起動するかどうかを示す値を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

Property Value
デバイスを全画面モードで起動するかどうかを示す値。

解説 全画面をサポートするデバイスが存在しない場合、または基になるホストが全画面のみをサポートする場合は、この値は無視されることが
あります。この値は、Xbox 360 には影響しません。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceManager クラス
GraphicsDeviceManager メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

方法 : 全画面表示でワイドスクリーンの縦横比を備えたグラフィック デバイスだけを選別する
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsFullScreen { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceManager.MinimumPixelShaderProfile プロパティプロパティ

GraphicsDeviceManager で必要とされる最小のピクセル シェーダ バージョンを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

Property Value
GraphicsDeviceManager で必要とされる最小のピクセル シェーダ バージョン。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentOutOfRangeException
MinimumPixelShaderProfile は有効なピクセル シェーダ プロファイルではありません。次のいずれかを渡
します。

ShaderProfile.PS_1_1
ShaderProfile.PS_1_2
ShaderProfile.PS_1_3
ShaderProfile.PS_1_4
ShaderProfile.PS_2_0
ShaderProfile.PS_2_A
ShaderProfile.PS_2_B
ShaderProfile.PS_2_SW
ShaderProfile.PS_3_0
ShaderProfile.XPS_3_0

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceManager クラス
GraphicsDeviceManager メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ShaderProfile MinimumPixelShaderProfile { get; set; }

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
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GraphicsDeviceManager.MinimumVertexShaderProfile プロパティプロパティ

GraphicsDeviceManager で必要とされる最小の頂点シェーダ バージョンを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

Property Value
GraphicsDeviceManager で必要とされる最小の頂点シェーダ バージョン。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentOutOfRangeException
MinimumVertexShaderProfile は有効な頂点シェーダ プロファイルではありません。次のいずれかを渡し
ます。

ShaderProfile.VS_1_1
ShaderProfile.VS_2_0
ShaderProfile.VS_2_A
ShaderProfile.VS_2_SW
ShaderProfile.VS_3_0
ShaderProfile.XVS_3_0

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceManager クラス
GraphicsDeviceManager メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ShaderProfile MinimumVertexShaderProfile { get; set; }

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
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GraphicsDeviceManager.PreferMultiSampling プロパティプロパティ

マルチサンプリングのバック バッファを有効にするかどうかを示す値を取得または設定します。 マルチサンプリングの詳細については、
「MultiSampleType Enumeration」を参照してください。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

Property Value
バック バッファでマルチサンプリングを有効にするかどうかを示す値。
解説 マルチサンプリングをサポートするハードウェアが利用できない場合、PreferMultiSampling は無視されます。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceManager クラス
GraphicsDeviceManager メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool PreferMultiSampling { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceManager.PreferredBackBufferFormat プロパティプロパティ

バック バッファのフォーマットを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

Property Value
バック バッファの新しい高さ。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentOutOfRangeException
要求された BackBufferFormat は有効ではありません。次のいずれかを渡します。

SurfaceFormat.Bgr565
SurfaceFormat.Bgr555
SurfaceFormat.Bgra5551
SurfaceFormat.Bgr32
SurfaceFormat.Color
SurfaceFormat.Bgra1010102

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceManager クラス
GraphicsDeviceManager メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public SurfaceFormat PreferredBackBufferFormat { get; set; }

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceManager.PreferredBackBufferHeight プロパティプロパティ

推奨するバックバッファの高さを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

Property Value
推奨するバックバッファの高さ

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentOutOfRangeException BackBufferHeight がゼロより大きくありません。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceManager クラス
GraphicsDeviceManager メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

方法 : ゲームの全画面表示
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int PreferredBackBufferHeight { get; set; }

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceManager.PreferredBackBufferWidth プロパティプロパティ

推奨するバックバッファの幅を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

Property Value
推奨するバックバッファの幅

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentOutOfRangeException BackBufferWidth がゼロより大きくありません。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceManager クラス
GraphicsDeviceManager メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

方法 : ゲームの全画面表示
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int PreferredBackBufferWidth { get; set; }

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceManager.PreferredDepthStencilFormat プロパティプロパティ

深度ステンシルのフォーマットを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

Property Value
深度ステンシルのフォーマット

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentOutOfRangeException
要求された DepthStencilFormat は不正なフォーマットです。次のいずれかを渡します。

DepthFormat.Depth32
DepthFormat.Depth15Stencil1
DepthFormat.Depth24Stencil8
DepthFormat.Depth24
DepthFormat.Depth24Stencil4
DepthFormat.Depth16
DepthFormat.Depth24Stencil8Single

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceManager クラス
GraphicsDeviceManager メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public DepthFormat PreferredDepthStencilFormat { get; set; }

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceManager.SynchronizeWithVerticalRetrace プロパプロパ

ティティ

バック バッファを表示する際に、垂直同期 (vsync) と同期するかどうかを示す値を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

Property Value
バック バッファを表示する際に、垂直同期 (vsync) と同期するかどうかを示す値。
解説 この値は、フルスクリーン モードまたはウィンドウ モードで有効です (可能な場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceManager クラス
GraphicsDeviceManager メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SynchronizeWithVerticalRetrace { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceManager イベントイベント

パブリック イベント
名前名前 説明説明

DeviceCreated 新しいグラフィック デバイスが作成されると発生します。
DeviceDisposing GraphicsDeviceManager が破棄されようとしている場合に発生します。
DeviceReset GraphicsDeviceManager がリセットされると発生します。
DeviceResetting GraphicsDeviceManager がリセットされそうになると発生します。
Disposed GraphicsDeviceManager が破棄された場合に発生します。
PreparingDeviceSettings GraphicsDeviceManager が GraphicsDevice 設定を変更中に上げます (GraphicsDevice の再作成や再

設定中)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceManager クラス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceManager.DeviceCreated イベントイベント

新しいグラフィック デバイスが作成されると発生します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceManager クラス
GraphicsDeviceManager メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public event EventHandler DeviceCreated



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceManager.DeviceDisposing イベントイベント

GraphicsDeviceManager が破棄されようとしている場合に発生します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceManager クラス
GraphicsDeviceManager メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public event EventHandler DeviceDisposing



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceManager.DeviceReset イベントイベント

GraphicsDeviceManager がリセットされると発生します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceManager クラス
GraphicsDeviceManager メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public event EventHandler DeviceReset



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceManager.DeviceResetting イベントイベント

GraphicsDeviceManager がリセットされそうになると発生します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceManager クラス
GraphicsDeviceManager メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public event EventHandler DeviceResetting



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceManager.Disposed イベントイベント

GraphicsDeviceManager が破棄された場合に発生します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceManager クラス
GraphicsDeviceManager メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public event EventHandler Disposed



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceManager.PreparingDeviceSettings イベントイベント

GraphicsDeviceManager が GraphicsDevice 設定を変更中に上げます (GraphicsDevice の再作成や再設定中)。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

例

PreparingDeviceSettings イベントを処理してユーザーのデバイスに対するグラフィック オプション (アンチエイリアシングなど) を設定します。

C#

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

public event EventHandler<PreparingDeviceSettingsEventArgs> PreparingDeviceSettings

public Game1()
{
    graphics = new GraphicsDeviceManager(this);
    Content.RootDirectory = "Content";
    graphics.PreferMultiSampling = true;
    graphics.PreparingDeviceSettings +=
      new EventHandler<PreparingDeviceSettingsEventArgs>(graphics_PreparingDeviceSettings);
}

        void graphics_PreparingDeviceSettings(object sender, PreparingDeviceSettingsEventAr
gs e)
        {
            // Xbox 360 and most PCs support FourSamples/1 (4x) and TwoSamples/1 (2x)
            // antialiasing.
#if XBOX
            e.GraphicsDeviceInformation.PresentationParameters.MultiSampleQuality = 1;
            e.GraphicsDeviceInformation.PresentationParameters.MultiSampleType =
                MultiSampleType.FourSamples;
            return;
#endif
            int quality = 0;
            GraphicsAdapter adapter = e.GraphicsDeviceInformation.Adapter;
            SurfaceFormat format = adapter.CurrentDisplayMode.Format;
            // Check for 4xAA
            if (adapter.CheckDeviceMultiSampleType(DeviceType.Hardware, format,
                false, MultiSampleType.FourSamples, out quality))
            {
                // even if a greater quality is returned, we only want quality 1
                e.GraphicsDeviceInformation.PresentationParameters.MultiSampleQuality = 1;
                e.GraphicsDeviceInformation.PresentationParameters.MultiSampleType =
                    MultiSampleType.FourSamples;
            }
            // Check for 2xAA
            else if (adapter.CheckDeviceMultiSampleType(DeviceType.Hardware, format,
                false, MultiSampleType.TwoSamples, out quality))
            {
                // even if a greater quality is returned, we only want quality 1
                e.GraphicsDeviceInformation.PresentationParameters.MultiSampleQuality = 1;
                e.GraphicsDeviceInformation.PresentationParameters.MultiSampleType =
                    MultiSampleType.TwoSamples;
            }
            return;
        }



GraphicsDeviceManager クラス
GraphicsDeviceManager メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista



XNA Game Studio 2.0

IDrawable インターフェイスインターフェイス

描画可能なゲーム コンポーネントのインターフェイスを定義します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

IDrawable メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public interface IDrawable



XNA Game Studio 2.0

IDrawable メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the IDrawable type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

DrawOrder他のオブジェクトを基準にした、このオブジェクトを描画する順序。小さい値を持つオブジェクトから先に描画されます。
Visible このゲーム コンポーネントの Game.Draw で IDrawable.Draw を呼び出す必要があるかどうかを示します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Draw IDrawable を描画します。
パブリック イベント
名前名前 説明説明

DrawOrderChanged DrawOrder プロパティが変更された場合に発生します。
VisibleChanged Visible プロパティが変更された場合に発生します。

関連項目
リファレンスリファレンス

IDrawable インターフェイス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

IDrawable メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Draw IDrawable を描画します。
関連項目
リファレンスリファレンス

IDrawable インターフェイス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

IDrawable.Draw メソッドメソッド

IDrawable を描画します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

gameTime
ゲームのタイミング ステートのスナップショット。

解説

注意注意

Xbox 360 ゲームの Draw メソッドでは、レンダリングに使用する予定の頂点バッファ、インデックス バッファ、およびテクスチャの記述に SetDat
a を使用しないでください。この場合に SetData を使用すると、グラフィックの破損やクラッシュが発生する可能性があります。この問題が発生
しないようにするため、動的な頂点生成には VertexBuffer.SetData の代わりに DrawUserPrimitives または
DrawUserIndexedPrimitives を使用することをお勧めします。

そうすれば、バック バッファおよび深度ステンシル バッファのサイズが Xbox 360 の 10 MB の内蔵メモリ (EDRAM) のサイズを超えた場合
に、プレディケート タイリングがこのプラットフォーム上で使用され、追加のメモリ要件が補われます。プレディケート タイリングとは、最終的なレン
ダリング ターゲット ディメンジョンのサブセクションに対してシーンのレンダリングを複数回実行する処理のことです。

プレディケート タイリングがトリガされた場合、Draw 関数に含まれる描画コマンドは、Present が呼び出されるまで送信されません。(Draw 
は、このメソッドの最後に暗黙的に Present を呼び出します)。この場合、GPU によるフレーム全体の表示が完了するまで、それらのリソース
を変更することはできません。

関連項目
概念概念

プレディケート タイリング
リファレンスリファレンス

IDrawable インターフェイス
IDrawable メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Draw (
         GameTime gameTime
)



XNA Game Studio 2.0

IDrawable プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

DrawOrder他のオブジェクトを基準にした、このオブジェクトを描画する順序。小さい値を持つオブジェクトから先に描画されます。
Visible このゲーム コンポーネントの Game.Draw で IDrawable.Draw を呼び出す必要があるかどうかを示します。

関連項目
リファレンスリファレンス

IDrawable インターフェイス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

IDrawable.DrawOrder プロパティプロパティ

他のオブジェクトを基準にした、このオブジェクトを描画する順序。小さい値を持つオブジェクトから先に描画されます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

Property Value
他のオブジェクトを基準にした、このオブジェクトを描画する順序。

関連項目
リファレンスリファレンス

IDrawable インターフェイス
IDrawable メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public abstract int DrawOrder { get; }



XNA Game Studio 2.0

IDrawable.Visible プロパティプロパティ

このゲーム コンポーネントの Game.Draw で IDrawable.Draw を呼び出す必要があるかどうかを示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (Draw を呼び出す必要がある場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

IDrawable インターフェイス
IDrawable メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public abstract bool Visible { get; }
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IDrawable イベントイベント

パブリック イベント
名前名前 説明説明

DrawOrderChanged DrawOrder プロパティが変更された場合に発生します。
VisibleChanged Visible プロパティが変更された場合に発生します。

関連項目
リファレンスリファレンス

IDrawable インターフェイス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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IDrawable.DrawOrderChanged イベントイベント

DrawOrder プロパティが変更された場合に発生します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

IDrawable インターフェイス
IDrawable メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public abstract event EventHandler DrawOrderChanged
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IDrawable.VisibleChanged イベントイベント

Visible プロパティが変更された場合に発生します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

IDrawable インターフェイス
IDrawable メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public abstract event EventHandler VisibleChanged
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IGameComponent インターフェイスインターフェイス

ゲーム コンポーネントのインターフェイスを定義します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

IGameComponent メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public interface IGameComponent
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IGameComponent メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the IGameComponent type.

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Initializeコンポーネントを初期化する必要がある場合に呼び出されます。このメソッドは、コンポーネントで必要なサービスの照会やグラフィッ
ク以外のリソースの設定などのタスクに使用できます。

関連項目
リファレンスリファレンス

IGameComponent インターフェイス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

IGameComponent メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Initializeコンポーネントを初期化する必要がある場合に呼び出されます。このメソッドは、コンポーネントで必要なサービスの照会やグラフィッ
ク以外のリソースの設定などのタスクに使用できます。

関連項目
リファレンスリファレンス

IGameComponent インターフェイス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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IGameComponent.Initialize メソッドメソッド

コンポーネントを初期化する必要がある場合に呼び出されます。このメソッドは、コンポーネントで必要なサービスの照会やグラフィック以外のリ

ソースの設定などのタスクに使用できます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

IGameComponent インターフェイス
IGameComponent メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Initialize ()
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IGraphicsDeviceManager インターフェイスインターフェイス

GraphicsDevice を管理するオブジェクトのインターフェイスを定義します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

IGraphicsDeviceManager メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public interface IGraphicsDeviceManager
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IGraphicsDeviceManager メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the IGraphicsDeviceManager type.

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

BeginDraw フレームの描画を開始します。

CreateDeviceデバイス マネージャが有効なデバイスを作成したことを確認するために呼び出されます。
EndDraw 描画の終了時にゲームによって呼び出され、最終的なレンダリングを表します。

関連項目
リファレンスリファレンス

IGraphicsDeviceManager インターフェイス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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IGraphicsDeviceManager メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

BeginDraw フレームの描画を開始します。

CreateDeviceデバイス マネージャが有効なデバイスを作成したことを確認するために呼び出されます。
EndDraw 描画の終了時にゲームによって呼び出され、最終的なレンダリングを表します。

関連項目
リファレンスリファレンス

IGraphicsDeviceManager インターフェイス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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IGraphicsDeviceManager.BeginDraw メソッドメソッド

フレームの描画を開始します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

Return Value
true (フレームを描画する場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

IGraphicsDeviceManager インターフェイス
IGraphicsDeviceManager メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool BeginDraw ()
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IGraphicsDeviceManager.CreateDevice メソッドメソッド

デバイス マネージャが有効なデバイスを作成したことを確認するために呼び出されます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

IGraphicsDeviceManager インターフェイス
IGraphicsDeviceManager メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void CreateDevice ()
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IGraphicsDeviceManager.EndDraw メソッドメソッド

描画の終了時にゲームによって呼び出され、最終的なレンダリングを表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

IGraphicsDeviceManager インターフェイス
IGraphicsDeviceManager メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void EndDraw ()
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IUpdateable インターフェイスインターフェイス

Game.Update で更新するゲーム コンポーネントのインターフェイスを定義します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

IUpdateable メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public interface IUpdateable
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IUpdateable メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the IUpdateable type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Enabled Game.Update でゲーム コンポーネントの Update メソッドを呼び出すかどうかを示します。
UpdateOrder他のゲーム コンポーネントを基準として、いつゲーム コンポーネントが更新されるかを示します。小さい値が先に更新されます

。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Updateゲーム コンポーネントを更新する必要がある場合に呼び出されます。
パブリック イベント
名前名前 説明説明

EnabledChanged Enabled プロパティが変更された場合に発生します。
UpdateOrderChanged UpdateOrder プロパティが変更された場合に発生します。

関連項目
リファレンスリファレンス

IUpdateable インターフェイス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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IUpdateable メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Updateゲーム コンポーネントを更新する必要がある場合に呼び出されます。
関連項目
リファレンスリファレンス

IUpdateable インターフェイス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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IUpdateable.Update メソッドメソッド

ゲーム コンポーネントを更新する必要がある場合に呼び出されます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

gameTime
ゲームのタイミング ステートのスナップショット。

関連項目
リファレンスリファレンス

IUpdateable インターフェイス
IUpdateable メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Update (
         GameTime gameTime
)
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IUpdateable プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Enabled Game.Update でゲーム コンポーネントの Update メソッドを呼び出すかどうかを示します。
UpdateOrder他のゲーム コンポーネントを基準として、いつゲーム コンポーネントが更新されるかを示します。小さい値が先に更新されます

。

関連項目
リファレンスリファレンス

IUpdateable インターフェイス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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IUpdateable.Enabled プロパティプロパティ

Game.Update でゲーム コンポーネントの Update メソッドを呼び出すかどうかを示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (Update を呼び出す場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

IUpdateable インターフェイス
IUpdateable メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public abstract bool Enabled { get; }
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IUpdateable.UpdateOrder プロパティプロパティ

他のゲーム コンポーネントを基準として、いつゲーム コンポーネントが更新されるかを示します。小さい値が先に更新されます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

Property Value
ゲーム コンポーネントが更新される順序。
関連項目
リファレンスリファレンス

IUpdateable インターフェイス
IUpdateable メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public abstract int UpdateOrder { get; }
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IUpdateable イベントイベント

パブリック イベント
名前名前 説明説明

EnabledChanged Enabled プロパティが変更された場合に発生します。
UpdateOrderChanged UpdateOrder プロパティが変更された場合に発生します。

関連項目
リファレンスリファレンス

IUpdateable インターフェイス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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IUpdateable.EnabledChanged イベントイベント

Enabled プロパティが変更された場合に発生します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

IUpdateable インターフェイス
IUpdateable メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public abstract event EventHandler EnabledChanged
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IUpdateable.UpdateOrderChanged イベントイベント

UpdateOrder プロパティが変更された場合に発生します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

IUpdateable インターフェイス
IUpdateable メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public abstract event EventHandler UpdateOrderChanged
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MathHelper クラスクラス

一般的に使用される計算済みの値が含まれます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

MathHelper メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

算術演算の概要

プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static class MathHelper
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MathHelper メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the MathHelper type.

パブリック フィールド
名前名前 説明説明

E 数学定数 e を表します。
Log10E 10 を底とする e の対数を表します。
Log2E 2 を底とする e の対数を表します。
Pi πの値を表します。
PiOver2 πを 2 で割った値 (π/2) を表します。
PiOver4 πを 4 で割った値 (π/4) を表します。
TwoPi pi の 2 倍の値を表します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

 Barycentric 指定されたトライアングルと 2 つの正規化された重心 (エリア) 座標に基づいて定義されたポイントの、いずれか特定の
軸でのデカルト座標を返します。

 CatmullRom 指定された位置を使用して、Catmull-Rom 補間を行います。

 Clamp 値を指定された範囲内に制限します。

 Distance 2 つの値の差の絶対値を計算します。

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)

 Hermite エルミートのスプライン補間を実行します。

 Lerp 2 つの値の間を線形補間します。

 Max 2 つの値のうち大きい方を返します。

 Min 2 つの値の最小値を返します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
 SmoothStep 三次方程式を使用して、2 つの値の間を補間します。

 ToDegrees ラジアンを度に変換します。

 ToRadians 度をラジアンに変換します。

ToString (Inherited from Object.)
保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

MathHelper クラス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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MathHelper フィールドフィールド

パブリック フィールド
名前名前 説明説明

E 数学定数 e を表します。
Log10E 10 を底とする e の対数を表します。
Log2E 2 を底とする e の対数を表します。
Pi πの値を表します。
PiOver2 πを 2 で割った値 (π/2) を表します。
PiOver4 πを 4 で割った値 (π/4) を表します。
TwoPi pi の 2 倍の値を表します。

関連項目
リファレンスリファレンス

MathHelper クラス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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MathHelper.E フィールドフィールド

数学定数 e を表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

MathHelper クラス
MathHelper メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public const float E
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MathHelper.Log10E フィールドフィールド

10 を底とする e の対数を表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

MathHelper クラス
MathHelper メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public const float Log10E
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MathHelper.Log2E フィールドフィールド

2 を底とする e の対数を表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

MathHelper クラス
MathHelper メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public const float Log2E
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MathHelper.Pi フィールドフィールド

πの値を表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

MathHelper クラス
MathHelper メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public const float Pi
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MathHelper.PiOver2 フィールドフィールド

πを 2 で割った値 (π/2) を表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

MathHelper クラス
MathHelper メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public const float PiOver2
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MathHelper.PiOver4 フィールドフィールド

πを 4 で割った値 (π/4) を表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

MathHelper クラス
MathHelper メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public const float PiOver4
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MathHelper.TwoPi フィールドフィールド

pi の 2 倍の値を表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

MathHelper クラス
MathHelper メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public const float TwoPi
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MathHelper メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

 Barycentric 指定されたトライアングルと 2 つの正規化された重心 (エリア) 座標に基づいて定義されたポイントの、いずれか特定の
軸でのデカルト座標を返します。

 CatmullRom 指定された位置を使用して、Catmull-Rom 補間を行います。

 Clamp 値を指定された範囲内に制限します。

 Distance 2 つの値の差の絶対値を計算します。

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)

 Hermite エルミートのスプライン補間を実行します。

 Lerp 2 つの値の間を線形補間します。

 Max 2 つの値のうち大きい方を返します。

 Min 2 つの値の最小値を返します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
 SmoothStep 三次方程式を使用して、2 つの値の間を補間します。

 ToDegrees ラジアンを度に変換します。

 ToRadians 度をラジアンに変換します。

ToString (Inherited from Object.)
保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

MathHelper クラス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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MathHelper.Barycentric メソッドメソッド

指定されたトライアングルと 2 つの正規化された重心 (エリア) 座標に基づいて定義されたポイントの、いずれか特定の軸でのデカルト座標を返
します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
定義に必要なトライアングルの頂点 1 の、特定の軸での座標。

value2
定義に必要なトライアングルの頂点 2 の、特定の軸 (最初に指定した座標と同じ軸) での座標。

value3
定義に必要なトライアングルの頂点 3 の、特定の軸 (最初に指定した座標と同じ軸) での座標。

amount1
正規化された重心 (エリア) 座標 b2 (value2 で座標を指定した頂点 2 に対する加重係数)。

amount2
正規化された重心 (エリア) 座標 b3 (value3 で座標を指定した頂点 3 に対する加重係数)。

Return Value
指定されたポイントの、特定の軸でのデカルト座標。

解説
重心座標について重心座標について

頂点 V1、V2、および V3 を持つトライアングルがある場合、そのトライアングルの平面上の任意のポイント P は、3 つの加重係数 b1、b2、お
よび b3 を使用して指定できます。これらはそれぞれ、対応するトライアングルの頂点がポイントの位置決定に及ぼす相対的な影響度を示しま
す (次の式を参照)。

    Px = (b1 * V1x) + (b2 * V2x) + (b3 * V3x); Py = (b1 * V1y) + (b2 * V2y) + (b3 * V3y
); Pz = (b1 * V1z) + (b2 * V2z) + (b3 * V3z);

このような 3 つの加重係数 b1、b2、および b3 は、重心座標と呼ばれています。

重心座標は相対加重を表します。つまり、(k * b1)、(k * b2)、および (k * b3) も、b1、b2、および b3 と同じポイントの座標です (k が正の
値の場合)。

重心座標のセットを b1 + b2 + b3 = 1 となるように正規化した場合、その結果得られた座標は該当ポイントに固有であり、エリア座標と呼ば
れます。このように正規化すると、必要な座標は 2 つだけ、つまり b2 および b3 だけになります。これは、b1 が (1 − b2 − b3) と等しいことが
わかっているためです。

public static float Barycentric (
         float value1,
         float value2,
         float value3,
         float amount1,
         float amount2
)



MathHelper のの Barycentric の機能の機能

MathHelper.Barycentric メソッドは、軸 a (x 軸、y 軸、z 軸のいずれか) に対応し、トライアングルの 3 つの頂点のこの軸での座標
(V1a、V2a、および V3a) と、ポイント P の 2 つのエリア座標 (b2 および b3) を取ります (b2 は amount1 引数に対応し、b3 は amount2
引数に対応します)。b2 座標は頂点 V2 と関係し、b3 座標は V3 と関係します。

Barycentric は、その後、次のように Pa のデカルト座標を計算します。

Pa = ( (1 - b2 - b3) * V1a ) + (b2 * V2a) + (b3 * V3a);

このため、P の x 軸上のデカルト座標を計算するには、トライアングルの各頂点の x 座標を、適切な P のエリア座標と共に、Barycentric に渡
します。

関連項目
リファレンスリファレンス

MathHelper クラス
MathHelper メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista
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MathHelper.CatmullRom メソッドメソッド

指定された位置を使用して、Catmull-Rom 補間を行います。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
補間の最初の位置。

value2
補間の 2 番目の位置。

value3
補間の 3 番目の位置。

value4
補間の 4 番目の位置。

amount
加重係数。

Return Value
Catmull-Rom 補間の結果である位置。
関連項目
リファレンスリファレンス

MathHelper クラス
MathHelper メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static float CatmullRom (
         float value1,
         float value2,
         float value3,
         float value4,
         float amount
)
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MathHelper.Clamp メソッドメソッド

値を指定された範囲内に制限します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
クランプする値。

min
最小値。

max
最大値。

Return Value
クランプされた値。

関連項目
リファレンスリファレンス

MathHelper クラス
MathHelper メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static float Clamp (
         float value,
         float min,
         float max
)
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MathHelper.Distance メソッドメソッド

2 つの値の差の絶対値を計算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース値。

value2
ソース値。

Return Value
2 つの値の差。
関連項目
リファレンスリファレンス

MathHelper クラス
MathHelper メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static float Distance (
         float value1,
         float value2
)
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MathHelper.Hermite メソッドメソッド

エルミートのスプライン補間を実行します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソースの位置。

tangent1
ソースの接線。

value2
ソースの位置。

tangent2
ソースの接線。

amount
加重係数。

Return Value
エルミートのスプライン補間の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

MathHelper クラス
MathHelper メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static float Hermite (
         float value1,
         float tangent1,
         float value2,
         float tangent2,
         float amount
)
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MathHelper.Lerp メソッドメソッド

2 つの値の間を線形補間します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース値。

value2
ソース値。

amount
value2 の重みを示す 0 ～ 1 の範囲の値。

Return Value
補間された値。

解説

このメソッドは、次の数式に基づいて線形補間を行います。

value1 + (value2 - value1) * amount

amount に値 0 を渡すと value1 が返され、値 1 を渡すと value2 が返されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

MathHelper クラス
MathHelper メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static float Lerp (
         float value1,
         float value2,
         float amount
)
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MathHelper.Max メソッドメソッド

2 つの値のうち大きい方を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース値。

value2
ソース値。

Return Value
大きい方の値。

関連項目
リファレンスリファレンス

MathHelper クラス
MathHelper メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static float Max (
         float value1,
         float value2
)
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MathHelper.Min メソッドメソッド

2 つの値の最小値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース値。

value2
ソース値。

Return Value
小さい方の値。

関連項目
リファレンスリファレンス

MathHelper クラス
MathHelper メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static float Min (
         float value1,
         float value2
)
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MathHelper.SmoothStep メソッドメソッド

三次方程式を使用して、2 つの値の間を補間します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース値。

value2
ソース値。

amount
重みの値。

Return Value
補間値。

関連項目
リファレンスリファレンス

MathHelper クラス
MathHelper メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static float SmoothStep (
         float value1,
         float value2,
         float amount
)
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MathHelper.ToDegrees メソッドメソッド

ラジアンを度に変換します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

radians
角度 (ラジアン単位)。

Return Value
角度は度数単位です。

関連項目
リファレンスリファレンス

MathHelper クラス
MathHelper メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static float ToDegrees (
         float radians
)
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MathHelper.ToRadians メソッドメソッド

度をラジアンに変換します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

degrees
角度は度数単位です。

Return Value
角度 (ラジアン単位)。
関連項目
リファレンスリファレンス

MathHelper クラス
MathHelper メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static float ToRadians (
         float degrees
)
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Matrix 構造体構造体

行列を定義します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説 行列では、XNA Framework の行ベクトル レイアウトが使用されます。行列は行ベクトルまたは列ベクトルのどちらかにすることができま
す。行ベクトル行列は、左から右への行としてベクトルを表示します。一方、列ベクトル行列は上から下への列としてベクトルを表示します。たと

えば、XNA Framework における行列の変換ベクトルの x、y、および z は、フィールド M41、M42、M43 に対応します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

算術演算の概要

方法 : 行列を使用した頂点のトランスフォーム
方法 : カメラの回転および移動
方法 : 一人称視点のカメラの作成
方法 : 三人称視点のカメラの作成
方法 : シーン内のすべてのオブジェクトを表示するためのカメラの配置
方法 : ユーザーが 3D オブジェクトをクリックしたかどうかの判定
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[TypeConverterAttribute("typeof(Microsoft.Xna.Framework.Design.MatrixConverter)")]
[SerializableAttribute]
public struct Matrix : IEquatable<Matrix>
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Matrix メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the Matrix type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

Matrix Matrix の新しいインスタンスを初期化します。
パブリック フィールド
名前名前説明説明

M11 行列の 1 行目の 1 列目の値。
M12 行列の 1 行目の 2 列目の値。
M13 行列の 1 行目の 3 列目の値。
M14 行列の 1 行目の 4 列目の値。
M21 行列の 2 行目の 1 列目の値。
M22 行列の 2 行目の 2 列目の値。
M23 行列の 2 行目の 3 列目の値。
M24 行列の 2 行目の 4 列目の値。
M31 行列の 3 行目の 1 列目の値。
M32 行列の 3 行目の 2 列目の値。
M33 行列の 3 行目の 3 列目の値。
M34 行列の 3 行目の 4 列目の値。
M41 行列の 4 行目の 1 列目の値。
M42 行列の 4 行目の 2 列目の値。
M43 行列の 4 行目の 3 列目の値。
M44 行列の 4 行目の 4 列目の値。

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Backward Matrix の後方ベクトルを取得および設定します。
Down Matrix の下方ベクトルを取得および設定します。
Forward Matrix の前方ベクトルを取得および設定します。

 Identity 単位行列のインスタンスを返します。

Left Matrix の左ベクトルを取得および設定します。
Right Matrix の右ベクトルを取得または設定します。
Translation Matrix の平行移動ベクトルを取得または設定します。
Up Matrix の上方ベクトルを取得または設定します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

 Add オーバーロード. 行列を別の行列に加算します。

 CreateBillboard オーバーロード. 指定されたオブジェクト位置の周囲を回転する球面のビルボードを作成します。

 CreateConstrainedBillboard オーバーロード. 指定された軸の周囲を回転する円柱状のビルボードを作成します。

 CreateFromAxisAngle オーバーロード. 任意のベクトルの周囲を回転する新しい Matrix を作成します。

 CreateFromQuaternion オーバーロード. Quaternion から回転 Matrix を作成します。

 CreateFromYawPitchRoll オーバーロード. 指定したヨー、ピッチ、ロールで行列を作成します。

 CreateLookAt オーバーロード. ビュー行列を作成します。

 CreateOrthographic オーバーロード. 正射影行列を作成します。

 CreateOrthographicOffCenter オーバーロード. カスタマイズした正射影行列を作成します。

 CreatePerspective オーバーロード. パースペクティブ射影行列を作成します。



 CreatePerspectiveFieldOfView オーバーロード. 視野に基づいて、パースペクティブ射影行列を作成します。

 CreatePerspectiveOffCenter オーバーロード. カスタマイズしたパースペクティブ射影行列を作成します。

 CreateReflection オーバーロード. 指定された Plane の座標系を反映する Matrix を作成します。

 CreateRotationX オーバーロード. x 軸の回転行列を返します。

 CreateRotationY オーバーロード. y 軸の回転行列を返します。

 CreateRotationZ オーバーロード. z 軸の回転行列を返します。

 CreateScale オーバーロード. スケーリング Matrix を作成します。

 CreateShadow オーバーロード. 指定された光源からシャドウを投げかけるように、ジオメトリを指定された Plane に平面
化する Matrix を作成します。

 CreateTranslation オーバーロード. 移動 Matrix を作成します。

 CreateWorld オーバーロード. ワールド行列を作成します。

Decompose 3D スケール/回転/変換 (SRT) Matrix からスカラー、変換、回転のコンポーネントを取得します。
Determinant 行列の行列式を返します。

 Divide オーバーロード. 行列をスカラ値または別の行列の要素で除算します。

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 Invert オーバーロード. 逆行列を計算します。

 Lerp オーバーロード. 2 つの行列の対応する値の間を線形補間します。

 Multiply オーバーロード. 行列とスカラー値、または行列どうしを乗算します。

 Negate オーバーロード. 行列の個別要素をネゲートします。

 op_Addition 行列を別の行列に加算します。

 op_Division オーバーロード. 行列をスカラ値または別の行列の要素で除算します。

 op_Equality 行列を別の行列と比較して、同じであるかどうかを確認します。

 op_Inequality 行列を別の行列と比較して、等しくないかどうかを確認します。

 op_Multiply オーバーロード. 行列とスカラー値、または行列どうしを乗算します。

 op_Subtraction 行列を減算します。

 op_UnaryNegation 行列の個別の要素を無効にします。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
 Subtract オーバーロード. 行列を減算します。

ToString 現在のオブジェクトの文字列表現を取得します。

 Transform オーバーロード. Quaternion 回転を適用して Matrix をトランスフォームします。

 Transpose オーバーロード. 行列の行と列を入れ替えます。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


Matrix 構造体
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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Matrix フィールドフィールド

パブリック フィールド
名前名前説明説明

M11 行列の 1 行目の 1 列目の値。
M12 行列の 1 行目の 2 列目の値。
M13 行列の 1 行目の 3 列目の値。
M14 行列の 1 行目の 4 列目の値。
M21 行列の 2 行目の 1 列目の値。
M22 行列の 2 行目の 2 列目の値。
M23 行列の 2 行目の 3 列目の値。
M24 行列の 2 行目の 4 列目の値。
M31 行列の 3 行目の 1 列目の値。
M32 行列の 3 行目の 2 列目の値。
M33 行列の 3 行目の 3 列目の値。
M34 行列の 3 行目の 4 列目の値。
M41 行列の 4 行目の 1 列目の値。
M42 行列の 4 行目の 2 列目の値。
M43 行列の 4 行目の 3 列目の値。
M44 行列の 4 行目の 4 列目の値。

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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Matrix.M11 フィールドフィールド

行列の 1 行目の 1 列目の値。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float M11
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Matrix.M12 フィールドフィールド

行列の 1 行目の 2 列目の値。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float M12
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Matrix.M13 フィールドフィールド

行列の 1 行目の 3 列目の値。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float M13
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Matrix.M14 フィールドフィールド

行列の 1 行目の 4 列目の値。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float M14
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Matrix.M21 フィールドフィールド

行列の 2 行目の 1 列目の値。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float M21
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Matrix.M22 フィールドフィールド

行列の 2 行目の 2 列目の値。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float M22
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Matrix.M23 フィールドフィールド

行列の 2 行目の 3 列目の値。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float M23
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Matrix.M24 フィールドフィールド

行列の 2 行目の 4 列目の値。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float M24
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Matrix.M31 フィールドフィールド

行列の 3 行目の 1 列目の値。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float M31
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Matrix.M32 フィールドフィールド

行列の 3 行目の 2 列目の値。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float M32
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Matrix.M33 フィールドフィールド

行列の 3 行目の 3 列目の値。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float M33
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Matrix.M34 フィールドフィールド

行列の 3 行目の 4 列目の値。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float M34
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Matrix.M41 フィールドフィールド

行列の 4 行目の 1 列目の値。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float M41
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Matrix.M42 フィールドフィールド

行列の 4 行目の 2 列目の値。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float M42
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Matrix.M43 フィールドフィールド

行列の 4 行目の 3 列目の値。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float M43
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Matrix.M44 フィールドフィールド

行列の 4 行目の 4 列目の値。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float M44
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Matrix コンストラクタコンストラクタ

Matrix の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

m11
m11 を初期化する値。

m12
m12 を初期化する値。

m13
m13 を初期化する値。

m14
m14 を初期化する値。

m21
m21 を初期化する値。

m22
m22 を初期化する値。

m23
m23 を初期化する値。

m24
m24 を初期化する値。

m31
m31 を初期化する値。

m32
m32 を初期化する値。

m33
m33 を初期化する値。

m34
m34 を初期化する値。

m41
m41 を初期化する値。

m42
m42 を初期化する値。

m43
m43 を初期化する値。

m44
m44 を初期化する値。

public Matrix (
         float m11,
         float m12,
         float m13,
         float m14,
         float m21,
         float m22,
         float m23,
         float m24,
         float m31,
         float m32,
         float m33,
         float m34,
         float m41,
         float m42,
         float m43,
         float m44
)



関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista
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Matrix メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

 Add オーバーロード. 行列を別の行列に加算します。

 CreateBillboard オーバーロード. 指定されたオブジェクト位置の周囲を回転する球面のビルボードを作成します。

 CreateConstrainedBillboard オーバーロード. 指定された軸の周囲を回転する円柱状のビルボードを作成します。

 CreateFromAxisAngle オーバーロード. 任意のベクトルの周囲を回転する新しい Matrix を作成します。

 CreateFromQuaternion オーバーロード. Quaternion から回転 Matrix を作成します。

 CreateFromYawPitchRoll オーバーロード. 指定したヨー、ピッチ、ロールで行列を作成します。

 CreateLookAt オーバーロード. ビュー行列を作成します。

 CreateOrthographic オーバーロード. 正射影行列を作成します。

 CreateOrthographicOffCenter オーバーロード. カスタマイズした正射影行列を作成します。

 CreatePerspective オーバーロード. パースペクティブ射影行列を作成します。

 CreatePerspectiveFieldOfView オーバーロード. 視野に基づいて、パースペクティブ射影行列を作成します。

 CreatePerspectiveOffCenter オーバーロード. カスタマイズしたパースペクティブ射影行列を作成します。

 CreateReflection オーバーロード. 指定された Plane の座標系を反映する Matrix を作成します。

 CreateRotationX オーバーロード. x 軸の回転行列を返します。

 CreateRotationY オーバーロード. y 軸の回転行列を返します。

 CreateRotationZ オーバーロード. z 軸の回転行列を返します。

 CreateScale オーバーロード. スケーリング Matrix を作成します。

 CreateShadow オーバーロード. 指定された光源からシャドウを投げかけるように、ジオメトリを指定された Plane に平面
化する Matrix を作成します。

 CreateTranslation オーバーロード. 移動 Matrix を作成します。

 CreateWorld オーバーロード. ワールド行列を作成します。

Decompose 3D スケール/回転/変換 (SRT) Matrix からスカラー、変換、回転のコンポーネントを取得します。
Determinant 行列の行列式を返します。

 Divide オーバーロード. 行列をスカラ値または別の行列の要素で除算します。

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 Invert オーバーロード. 逆行列を計算します。

 Lerp オーバーロード. 2 つの行列の対応する値の間を線形補間します。

 Multiply オーバーロード. 行列とスカラー値、または行列どうしを乗算します。

 Negate オーバーロード. 行列の個別要素をネゲートします。

 op_Addition 行列を別の行列に加算します。

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


 op_Division オーバーロード. 行列をスカラ値または別の行列の要素で除算します。

 op_Equality 行列を別の行列と比較して、同じであるかどうかを確認します。

 op_Inequality 行列を別の行列と比較して、等しくないかどうかを確認します。

 op_Multiply オーバーロード. 行列とスカラー値、または行列どうしを乗算します。

 op_Subtraction 行列を減算します。

 op_UnaryNegation 行列の個別の要素を無効にします。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
 Subtract オーバーロード. 行列を減算します。

ToString 現在のオブジェクトの文字列表現を取得します。

 Transform オーバーロード. Quaternion 回転を適用して Matrix をトランスフォームします。

 Transpose オーバーロード. 行列の行と列を入れ替えます。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

Matrix.Add メソッドメソッド

行列を別の行列に加算します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Matrix.Add (Matrix, Matrix) 行列を別の行列に加算します。

Matrix.Add (Matrix, Matrix, Matrix)行列を別の行列に加算します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Matrix.Add メソッドメソッド (Matrix, Matrix)
行列を別の行列に加算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

matrix1
ソース行列。

matrix2
ソース行列。

Return Value
結果の行列。

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Matrix Add (
         Matrix matrix1,
         Matrix matrix2
)



XNA Game Studio 2.0

Matrix.Add メソッドメソッド (Matrix, Matrix, Matrix)
行列を別の行列に加算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

matrix1
ソース行列。

matrix2
ソース行列。

result
[OutAttribute] 結果の行列。

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Add (
         ref Matrix matrix1,
         ref Matrix matrix2,
         out Matrix result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
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Matrix.CreateBillboard メソッドメソッド

指定されたオブジェクト位置の周囲を回転する球面のビルボードを作成します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Matrix.CreateBillboard (Vector3, Vector3, Vector3, Nullable<Vector3>) 指定されたオブジェクト位置の周囲を回転する球面の

ビルボードを作成します。

Matrix.CreateBillboard (Vector3, Vector3, Vector3, Nullable<Vector3>, Matrix)指定されたオブジェクト位置の周囲を回転する球面の
ビルボードを作成します。

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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Matrix.CreateBillboard メソッドメソッド (Vector3, Vector3, Vector3,
Nullable<Vector3>)
指定されたオブジェクト位置の周囲を回転する球面のビルボードを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

objectPosition
ビルボードが周囲を回転するオブジェクトの位置。

cameraPosition
カメラの位置

cameraUpVector
カメラの上方ベクトル。

cameraForwardVector
オプションのカメラの前方ベクトル。

Return Value
作成されたビルボード行列。

解説

このメソッドは、オブジェクトの位置とカメラの位置からのビルボードの向きを計算します。オブジェクトの位置とカメラの位置が近すぎると、行列は

正確でなくなります。この問題を避けるため、位置が近すぎる場合、メソッドはオプションのカメラの前方ベクトルを使用します。

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Matrix CreateBillboard (
         Vector3 objectPosition,
         Vector3 cameraPosition,
         Vector3 cameraUpVector,
         Nullable<Vector3> cameraForwardVector
)
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Matrix.CreateBillboard メソッドメソッド (Vector3, Vector3, Vector3,
Nullable<Vector3>, Matrix)
指定されたオブジェクト位置の周囲を回転する球面のビルボードを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

objectPosition
ビルボードが周囲を回転するオブジェクトの位置。

cameraPosition
カメラの位置

cameraUpVector
カメラの上方ベクトル。

cameraForwardVector
オプションのカメラの前方ベクトル。

result
[OutAttribute] 作成されたビルボード行列。

解説

このメソッドは、オブジェクトの位置とカメラの位置からのビルボードの向きを計算します。オブジェクトの位置とカメラの位置が近すぎると、行列は

正確でなくなります。この問題を避けるため、位置が近すぎる場合、メソッドはオプションのカメラの前方ベクトルを使用します。

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void CreateBillboard (
         ref Vector3 objectPosition,
         ref Vector3 cameraPosition,
         ref Vector3 cameraUpVector,
         Nullable<Vector3> cameraForwardVector,
         out Matrix result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
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Matrix.CreateConstrainedBillboard メソッドメソッド

指定された軸の周囲を回転する円柱状のビルボードを作成します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Matrix.CreateConstrainedBillboard (Vector3, Vector3, Vector3, Nullable<Vector3>, Nullable<Vector3>) 指定された軸の

周囲を回転する

円柱状のビルボ

ードを作成します

。

Matrix.CreateConstrainedBillboard (Vector3, Vector3, Vector3, Nullable<Vector3>, Nullable<Vector3>, Matrix)指定された軸の
周囲を回転する

円柱状のビルボ

ードを作成します

。

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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Matrix.CreateConstrainedBillboard メソッドメソッド (Vector3, Vector3,
Vector3, Nullable<Vector3>, Nullable<Vector3>)
指定された軸の周囲を回転する円柱状のビルボードを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

objectPosition
ビルボードが周囲を回転するオブジェクトの位置。

cameraPosition
カメラの位置

rotateAxis
ビルボードが周囲を回転する軸。

cameraForwardVector
オプションのカメラの前方ベクトル。

objectForwardVector
オプションのオブジェクトの前方ベクトル。

Return Value
作成されたビルボード行列。

解説

このメソッドは、オブジェクトの位置とカメラの位置からのビルボードの向きを計算します。オブジェクトの位置とカメラの位置が近すぎると、行列は

正確でなくなります。この問題を避けるため、位置が近すぎる場合、メソッドはオプションのカメラの前方ベクトルを使用します。

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Matrix CreateConstrainedBillboard (
         Vector3 objectPosition,
         Vector3 cameraPosition,
         Vector3 rotateAxis,
         Nullable<Vector3> cameraForwardVector,
         Nullable<Vector3> objectForwardVector
)
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Matrix.CreateConstrainedBillboard メソッドメソッド (Vector3, Vector3,
Vector3, Nullable<Vector3>, Nullable<Vector3>, Matrix)
指定された軸の周囲を回転する円柱状のビルボードを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

objectPosition
ビルボードが周囲を回転するオブジェクトの位置。

cameraPosition
カメラの位置

rotateAxis
ビルボードが周囲を回転する軸。

cameraForwardVector
オプションのカメラの前方ベクトル。

objectForwardVector
オプションのオブジェクトの前方ベクトル。

result
[OutAttribute] 作成されたビルボード行列。

解説

このメソッドは、オブジェクトの位置とカメラの位置からのビルボードの向きを計算します。オブジェクトの位置とカメラの位置が近すぎると、行列は

正確でなくなります。この問題を避けるため、位置が近すぎる場合、メソッドはオプションのカメラの前方ベクトルを使用します。

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void CreateConstrainedBillboard (
         ref Vector3 objectPosition,
         ref Vector3 cameraPosition,
         ref Vector3 rotateAxis,
         Nullable<Vector3> cameraForwardVector,
         Nullable<Vector3> objectForwardVector,
         out Matrix result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Matrix.CreateFromAxisAngle メソッドメソッド

任意のベクトルの周囲を回転する新しい Matrix を作成します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Matrix.CreateFromAxisAngle (Vector3, Single) 任意のベクトルの周囲を回転する新しい Matrix を作成します。
Matrix.CreateFromAxisAngle (Vector3, Single, Matrix)任意のベクトルの周囲を回転する新しい Matrix を作成します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Matrix.CreateFromAxisAngle メソッドメソッド (Vector3, Single)
任意のベクトルの周囲を回転する新しい Matrix を作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

axis
周囲を回転する軸。

angle
ベクトルの周囲を回転する角度。

Return Value
作成された Matrix。
関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

方法 : 行列を使用した頂点のトランスフォーム
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Matrix CreateFromAxisAngle (
         Vector3 axis,
         float angle
)



XNA Game Studio 2.0

Matrix.CreateFromAxisAngle メソッドメソッド (Vector3, Single, Matrix)
任意のベクトルの周囲を回転する新しい Matrix を作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

axis
周囲を回転する軸。

angle
ベクトルの周囲を回転する角度。

result
[OutAttribute] 作成された Matrix。

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

方法 : 行列を使用した頂点のトランスフォーム
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void CreateFromAxisAngle (
         ref Vector3 axis,
         float angle,
         out Matrix result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Matrix.CreateFromQuaternion メソッドメソッド

Quaternion から回転 Matrix を作成します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Matrix.CreateFromQuaternion (Quaternion) Quaternion から回転 Matrix を作成します。
Matrix.CreateFromQuaternion (Quaternion, Matrix) Quaternion から回転 Matrix を作成します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Matrix.CreateFromQuaternion メソッドメソッド (Quaternion)
Quaternion から回転 Matrix を作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

quaternion
Matrix の作成元となる Quaternion。

Return Value
作成された Matrix。
関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Matrix CreateFromQuaternion (
         Quaternion quaternion
)



XNA Game Studio 2.0

Matrix.CreateFromQuaternion メソッドメソッド (Quaternion, Matrix)
Quaternion から回転 Matrix を作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

quaternion
Matrix の作成元となる Quaternion。

result
[OutAttribute] 作成された Matrix。

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void CreateFromQuaternion (
         ref Quaternion quaternion,
         out Matrix result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Matrix.CreateFromYawPitchRoll メソッドメソッド

指定したヨー、ピッチ、ロールで行列を作成します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Matrix.CreateFromYawPitchRoll (Single, Single, Single) 指定したヨー、ピッチ、ロールで行列を作成します。

Matrix.CreateFromYawPitchRoll (Single, Single, Single, Matrix)指定したヨー、ピッチ、ロールで行列を作成します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Matrix.CreateFromYawPitchRoll メソッドメソッド (Single, Single, Single)
指定したヨー、ピッチ、ロールで行列を作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

yaw
y 軸を回転軸とする回転の角度 (ラジアン単位)。

pitch
x 軸を回転軸とする回転の角度 (ラジアン単位)。

roll
z 軸を回転軸とする回転の角度 (ラジアン単位)。

Return Value
指定したヨー、ピッチ、ロールで行列を作成します。

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Matrix CreateFromYawPitchRoll (
         float yaw,
         float pitch,
         float roll
)



XNA Game Studio 2.0

Matrix.CreateFromYawPitchRoll メソッドメソッド (Single, Single, Single,
Matrix)
指定したヨー、ピッチ、ロールで行列を作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

yaw
y 軸を回転軸とする回転の角度 (ラジアン単位)。

pitch
x 軸を回転軸とする回転の角度 (ラジアン単位)。

roll
z 軸を回転軸とする回転の角度 (ラジアン単位)。

result
[OutAttribute] 指定されたヨー、ピッチ、ロールを表わすために作成される既存の行列。

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void CreateFromYawPitchRoll (
         float yaw,
         float pitch,
         float roll,
         out Matrix result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Matrix.CreateLookAt メソッドメソッド

ビュー行列を作成します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Matrix.CreateLookAt (Vector3, Vector3, Vector3) ビュー行列を作成します。

Matrix.CreateLookAt (Vector3, Vector3, Vector3, Matrix)ビュー行列を作成します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Matrix.CreateLookAt メソッドメソッド (Vector3, Vector3, Vector3)
ビュー行列を作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

cameraPosition
カメラの位置

cameraTarget
カメラが指す方向。

cameraUpVector
カメラの視点から "上" の方向。

Return Value
ビュー行列を返します。

解説

カメラ空間とも呼ばれるビュー空間は、シーン全体に通常使用されるワールド空間に似ています。ただし、ビュー空間では、原点はビューアまた

はカメラです。

関連項目
タスクタスク

方法 : カメラの回転および移動
方法 : 一人称視点のカメラの作成
方法 : 三人称視点のカメラの作成
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Matrix CreateLookAt (
         Vector3 cameraPosition,
         Vector3 cameraTarget,
         Vector3 cameraUpVector
)



XNA Game Studio 2.0

Matrix.CreateLookAt メソッドメソッド (Vector3, Vector3, Vector3, Matrix)
ビュー行列を作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

cameraPosition
カメラの位置

cameraTarget
カメラが指す方向。

cameraUpVector
カメラの視点から "上" の方向。

result
[OutAttribute] ビュー行列を返します。

解説

カメラ空間とも呼ばれるビュー空間は、シーン全体に通常使用されるワールド空間に似ています。ただし、ビュー空間では、原点はビューアまた

はカメラです。

関連項目
タスクタスク

方法 : カメラの回転および移動
方法 : 一人称視点のカメラの作成
方法 : 三人称視点のカメラの作成
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void CreateLookAt (
         ref Vector3 cameraPosition,
         ref Vector3 cameraTarget,
         ref Vector3 cameraUpVector,
         out Matrix result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Matrix.CreateOrthographic メソッドメソッド

正射影行列を作成します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Matrix.CreateOrthographic (Single, Single, Single, Single) 正射影行列を作成します。

Matrix.CreateOrthographic (Single, Single, Single, Single, Matrix)正射影行列を作成します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Matrix.CreateOrthographic メソッドメソッド (Single, Single, Single,
Single)
正射影行列を作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

width
ビュー ボリュームの幅

height
ビュー ボリュームの高さ

zNearPlane
ビュー ボリュームの最小 z 値

zFarPlane
ビュー ボリュームの最大 z 値

Return Value
射影行列。

解説

射影空間とは、ビュー空間に射影変換を適用した後の空間のことです。射影変換後、表示されるコンテンツの x 座標と y 座標は -1 ～ 1 の
範囲内になり、z 座標は 0 ～ 1 の範囲内になります。

パースペクティブ射影とは異なり、正射影ではパースペクティブの短縮がありません。

この正射影の表示可能な領域は 0,0,0 を中心とし、領域の x 軸の範囲は、-width/2 ～ width/2 です。領域の y 軸の範囲は、-height/2
～ height/2 です。領域の z 軸の範囲は、zNearPlane から zFarPlane です。これらの値は、ビューの x、y、および z 軸とその位置に対して相
対的です。

シーンの (ワールド空間内の) 表示可能領域を取得するには、BoundingFrustum を作成して、ビュー行列と射影行列を合成したものをコンス
トラクタに渡します

関連項目
タスクタスク

方法 : カメラの回転および移動
方法 : 一人称視点のカメラの作成
方法 : 三人称視点のカメラの作成
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Matrix CreateOrthographic (
         float width,
         float height,
         float zNearPlane,
         float zFarPlane
)



XNA Game Studio 2.0

Matrix.CreateOrthographic メソッドメソッド (Single, Single, Single,
Single, Matrix)
正射影行列を作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

width
ビュー ボリュームの幅

height
ビュー ボリュームの高さ

zNearPlane
ビュー ボリュームの最小 z 値

zFarPlane
ビュー ボリュームの最大 z 値

result
[OutAttribute] 射影行列。

解説

射影空間とは、ビュー空間に射影変換を適用した後の空間のことです。射影変換後、表示されるコンテンツの x 座標と y 座標は -1 ～ 1 の
範囲内になり、z 座標は 0 ～ 1 の範囲内になります。

パースペクティブ射影とは異なり、正射影ではパースペクティブの短縮がありません。

この正射影の表示可能な領域は 0,0,0 を中心とし、領域の x 軸の範囲は、-width/2 ～ width/2 です。領域の y 軸の範囲は、-height/2
～ height/2 です。領域の z 軸の範囲は、zNearPlane から zFarPlane です。これらの値は、ビューの x、y、および z 軸とその位置に対して相
対的です。

シーンの (ワールド空間内の) 表示可能領域を取得するには、BoundingFrustum を作成して、ビュー行列と射影行列を合成したものをコンス
トラクタに渡します

関連項目
タスクタスク

方法 : カメラの回転および移動
方法 : 一人称視点のカメラの作成
方法 : 三人称視点のカメラの作成
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void CreateOrthographic (
         float width,
         float height,
         float zNearPlane,
         float zFarPlane,
         out Matrix result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Matrix.CreateOrthographicOffCenter メソッドメソッド

カスタマイズした正射影行列を作成します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Matrix.CreateOrthographicOffCenter (Single, Single, Single, Single, Single, Single) カスタマイズした正射影行列を作成します

。

Matrix.CreateOrthographicOffCenter (Single, Single, Single, Single, Single, Single, Matrix)カスタマイズした正射影行列を作成します
。

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Matrix.CreateOrthographicOffCenter メソッドメソッド (Single, Single,
Single, Single, Single, Single)
カスタマイズした正射影行列を作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
ビュー ボリュームの最小 x 値

right
ビュー ボリュームの最大 x 値

bottom
ビュー ボリュームの最小 y 値

top
ビュー ボリュームの最大 y 値

zNearPlane
ビュー ボリュームの最小 z 値

zFarPlane
ビュー ボリュームの最大 z 値

Return Value
射影行列。

解説

射影空間とは、ビュー空間に射影変換を適用した後の空間のことです。射影変換後、表示されるコンテンツの x 座標と y 座標は -1 ～ 1 の
範囲内になり、z 座標は 0 ～ 1 の範囲内になります。

パースペクティブ射影とは異なり、正射影ではパースペクティブの短縮がありません。

この正射影の表示可能な領域は、x 軸上の left ～ right、y 軸上の bottom ～ top、z 軸上の zNearPlane ～ zFarPlane です。これらの
値は、ビューの x、y、および z 軸とその位置に対して相対的です。

シーンの (ワールド空間内の) 表示可能領域を取得するには、BoundingFrustum を作成して、ビュー行列と射影行列を合成したものをコンス
トラクタに渡します

関連項目
タスクタスク

方法 : カメラの回転および移動
方法 : 一人称視点のカメラの作成
方法 : 三人称視点のカメラの作成
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Matrix CreateOrthographicOffCenter (
         float left,
         float right,
         float bottom,
         float top,
         float zNearPlane,
         float zFarPlane
)



XNA Game Studio 2.0

Matrix.CreateOrthographicOffCenter メソッドメソッド (Single, Single,
Single, Single, Single, Single, Matrix)
カスタマイズした正射影行列を作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
ビュー ボリュームの最小 x 値

right
ビュー ボリュームの最大 x 値

bottom
ビュー ボリュームの最小 y 値

top
ビュー ボリュームの最大 y 値

zNearPlane
ビュー ボリュームの最小 z 値

zFarPlane
ビュー ボリュームの最大 z 値

result
[OutAttribute] 射影行列。

解説

射影空間とは、ビュー空間に射影変換を適用した後の空間のことです。射影変換後、表示されるコンテンツの x 座標と y 座標は -1 ～ 1 の
範囲内になり、z 座標は 0 ～ 1 の範囲内になります。

パースペクティブ射影とは異なり、正射影ではパースペクティブの短縮がありません。

この正射影の表示可能な領域は、x 軸上の left ～ right、y 軸上の bottom ～ top、z 軸上の zNearPlane ～ zFarPlane です。これらの
値は、ビューの x、y、および z 軸とその位置に対して相対的です。

シーンの (ワールド空間内の) 表示可能領域を取得するには、BoundingFrustum を作成して、ビュー行列と射影行列を合成したものをコンス
トラクタに渡します

関連項目
タスクタスク

方法 : カメラの回転および移動
方法 : 一人称視点のカメラの作成
方法 : 三人称視点のカメラの作成
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void CreateOrthographicOffCenter (
         float left,
         float right,
         float bottom,
         float top,
         float zNearPlane,
         float zFarPlane,
         out Matrix result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Matrix.CreatePerspective メソッドメソッド

パースペクティブ射影行列を作成します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Matrix.CreatePerspective (Single, Single, Single, Single) パースペクティブ射影行列を作成します。

Matrix.CreatePerspective (Single, Single, Single, Single, Matrix)パースペクティブ射影行列を作成します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Matrix.CreatePerspective メソッドメソッド (Single, Single, Single, Single)
パースペクティブ射影行列を作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

width
近くのビュー プレーンでのビュー ボリュームの幅。

height
近くのビュー プレーンでのビュー ボリュームの高さ。

nearPlaneDistance
近くのビュー プレーンとの距離。

farPlaneDistance
遠くのビュー プレーンとの距離。

Return Value
射影行列。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentOutOfRangeException
次のいずれかの状況に該当します。

nearPlaneDistance または farPlaneDistance が負の値です。nearPlaneDistance、または far
PlaneDistance に正の値を指定してください。
nearPlaneDistance が farPlaneDistance よりも大きいです。nearPlaneDistance は farPlane
Distance よりも小さくなければなりません。

解説

射影空間とは、ビュー空間に射影変換を適用した後の空間のことです。射影変換後、表示されるコンテンツの x 座標と y 座標は −1 ～ 1 の
範囲内になり、z 座標は 0 ～ 1 の範囲内になります。

シーンの (ワールド空間内の) 表示可能領域を取得するには、BoundingFrustum を作成して、ビュー行列と射影行列を合成したものをコンス
トラクタに渡します

関連項目
タスクタスク

方法 : カメラの回転および移動
方法 : 一人称視点のカメラの作成
方法 : 三人称視点のカメラの作成
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Matrix CreatePerspective (
         float width,
         float height,
         float nearPlaneDistance,
         float farPlaneDistance
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

Matrix.CreatePerspective メソッドメソッド (Single, Single, Single, Single,
Matrix)
パースペクティブ射影行列を作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

width
近くのビュー プレーンでのビュー ボリュームの幅。

height
近くのビュー プレーンでのビュー ボリュームの高さ。

nearPlaneDistance
近くのビュー プレーンとの距離。

farPlaneDistance
遠くのビュー プレーンとの距離。

result
[OutAttribute] 射影行列。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentOutOfRangeException
次のいずれかの状況に該当します。

nearPlaneDistance または farPlaneDistance が負の値です。nearPlaneDistance、または far
PlaneDistance に正の値を指定してください。
nearPlaneDistance が farPlaneDistance よりも大きいです。nearPlaneDistance は farPlane
Distance よりも小さくなければなりません。

解説

射影空間とは、ビュー空間に射影変換を適用した後の空間のことです。射影変換後、表示されるコンテンツの x 座標と y 座標は −1 ～ 1 の
範囲内になり、z 座標は 0 ～ 1 の範囲内になります。

シーンの (ワールド空間内の) 表示可能領域を取得するには、BoundingFrustum を作成して、ビュー行列と射影行列を合成したものをコンス
トラクタに渡します

関連項目
タスクタスク

方法 : カメラの回転および移動
方法 : 一人称視点のカメラの作成
方法 : 三人称視点のカメラの作成
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void CreatePerspective (
         float width,
         float height,
         float nearPlaneDistance,
         float farPlaneDistance,
         out Matrix result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

Matrix.CreatePerspectiveFieldOfView メソッドメソッド

視野に基づいて、パースペクティブ射影行列を作成します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Matrix.CreatePerspectiveFieldOfView (Single, Single, Single, Single) 視野に基づいて、パースペクティブ射影行列を作成します

。

Matrix.CreatePerspectiveFieldOfView (Single, Single, Single, Single, Matrix)視野に基づいて、パースペクティブ射影行列を作成します
。

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Matrix.CreatePerspectiveFieldOfView メソッドメソッド (Single, Single,
Single, Single)
視野に基づいて、パースペクティブ射影行列を作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

fieldOfView
視野 (ラジアン単位)。

aspectRatio
アスペクト比 (ビュー空間の幅を高さで除算して定義)

nearPlaneDistance
近くのビュー プレーンとの距離。

farPlaneDistance
遠くのビュー プレーンとの距離。

Return Value
パースペクティブ射影行列を返します。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentOutOfRangeException
次のいずれかの状況に該当します。

fieldOfView が、0 ～ pi の範囲内にありません (180 度)。fieldOfView はラジアンを単位として
指定する必要があることに注意してください。

nearPlaneDistance または farPlaneDistance が負の値です。nearPlaneDistance、または far
PlaneDistance に正の値を指定してください。
nearPlaneDistance が farPlaneDistance よりも大きいです。nearPlaneDistance は farPlane
Distance よりも小さくなければなりません。

解説

射影空間とは、ビュー空間に射影変換を適用した後の空間のことです。射影変換後、表示されるコンテンツの x 座標と y 座標は −1 ～ 1 の
範囲内になり、z 座標は 0 ～ 1 の範囲内になります。

シーンの (ワールド空間内の) 表示可能領域を取得するには、BoundingFrustum を作成して、ビュー行列と射影行列を合成したものをコンス
トラクタに渡します

関連項目
タスクタスク

方法 : カメラの回転および移動
方法 : 一人称視点のカメラの作成
方法 : 三人称視点のカメラの作成
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Matrix CreatePerspectiveFieldOfView (
         float fieldOfView,
         float aspectRatio,
         float nearPlaneDistance,
         float farPlaneDistance
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

Matrix.CreatePerspectiveFieldOfView メソッドメソッド (Single, Single,
Single, Single, Matrix)
視野に基づいて、パースペクティブ射影行列を作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

fieldOfView
視野 (ラジアン単位)。

aspectRatio
アスペクト比 (ビュー空間の幅を高さで除算して定義)

nearPlaneDistance
近くのビュー プレーンとの距離。

farPlaneDistance
遠くのビュー プレーンとの距離。

result
[OutAttribute] パースペクティブ射影行列を返します。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentOutOfRangeException
次のいずれかの状況に該当します。

fieldOfView が、0 ～ pi の範囲内にありません (180 度)。fieldOfView はラジアンを単位として
指定する必要があることに注意してください。

nearPlaneDistance または farPlaneDistance が負の値です。nearPlaneDistance、または far
PlaneDistance に正の値を指定してください。
nearPlaneDistance が farPlaneDistance よりも大きいです。nearPlaneDistance は farPlane
Distance よりも小さくなければなりません。

解説

射影空間とは、ビュー空間に射影変換を適用した後の空間のことです。射影変換後、表示されるコンテンツの x 座標と y 座標は −1 ～ 1 の
範囲内になり、z 座標は 0 ～ 1 の範囲内になります。

シーンの (ワールド空間内の) 表示可能領域を取得するには、BoundingFrustum を作成して、ビュー行列と射影行列を合成したものをコンス
トラクタに渡します

関連項目
タスクタスク

方法 : カメラの回転および移動
方法 : 一人称視点のカメラの作成
方法 : 三人称視点のカメラの作成
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void CreatePerspectiveFieldOfView (
         float fieldOfView,
         float aspectRatio,
         float nearPlaneDistance,
         float farPlaneDistance,
         out Matrix result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx




XNA Game Studio 2.0

Matrix.CreatePerspectiveOffCenter メソッドメソッド

カスタマイズしたパースペクティブ射影行列を作成します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Matrix.CreatePerspectiveOffCenter (Single, Single, Single, Single, Single, Single) カスタマイズしたパースペクティブ射影行列を

作成します。

Matrix.CreatePerspectiveOffCenter (Single, Single, Single, Single, Single, Single, Matrix)カスタマイズしたパースペクティブ射影行列を
作成します。

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Matrix.CreatePerspectiveOffCenter メソッドメソッド (Single, Single,
Single, Single, Single, Single)
カスタマイズしたパースペクティブ射影行列を作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
近くのビュー プレーンでのビュー ボリュームの最小 x 値。

right
近くのビュー プレーンでのビュー ボリュームの最大 x 値。

bottom
近くのビュー プレーンでのビュー ボリュームの最小 y 値。

top
近くのビュー プレーンでのビュー ボリュームの最大 y 値。

nearPlaneDistance
近くのビュー プレーンとの距離。

farPlaneDistance
遠くのビュー プレーンとの距離。

Return Value
作成された射影行列。

解説

射影空間とは、ビュー空間に射影変換を適用した後の空間のことです。射影変換後、表示されるコンテンツの x 座標と y 座標は −1 ～ 1 の
範囲内になり、z 座標は 0 ～ 1 の範囲内になります。

シーンの (ワールド空間内の) 表示可能領域を取得するには、BoundingFrustum を作成して、ビュー行列と射影行列を合成したものをコンス
トラクタに渡します

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentOutOfRangeException
次のいずれかの状況に該当します。

nearPlaneDistance または farPlaneDistance が負の値です。nearPlaneDistance、または far
PlaneDistance に正の値を指定してください。
nearPlaneDistance が farPlaneDistance よりも大きいです。nearPlaneDistance は farPlane
Distance よりも小さくなければなりません。

関連項目
タスクタスク

方法 : カメラの回転および移動
方法 : 一人称視点のカメラの作成
方法 : 三人称視点のカメラの作成
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

public static Matrix CreatePerspectiveOffCenter (
         float left,
         float right,
         float bottom,
         float top,
         float nearPlaneDistance,
         float farPlaneDistance
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx


プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista



XNA Game Studio 2.0

Matrix.CreatePerspectiveOffCenter メソッドメソッド (Single, Single,
Single, Single, Single, Single, Matrix)
カスタマイズしたパースペクティブ射影行列を作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
近くのビュー プレーンでのビュー ボリュームの最小 x 値。

right
近くのビュー プレーンでのビュー ボリュームの最大 x 値。

bottom
近くのビュー プレーンでのビュー ボリュームの最小 y 値。

top
近くのビュー プレーンでのビュー ボリュームの最大 y 値。

nearPlaneDistance
近くのビュー プレーンとの距離。

farPlaneDistance
遠くのビュー プレーンとの距離。

result
[OutAttribute] 作成された射影行列。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentOutOfRangeException
次のいずれかの状況に該当します。

nearPlaneDistance または farPlaneDistance が負の値です。nearPlaneDistance、または far
PlaneDistance に正の値を指定してください。
nearPlaneDistance が farPlaneDistance よりも大きいです。nearPlaneDistance は farPlane
Distance よりも小さくなければなりません。

解説

射影空間とは、ビュー空間に射影変換を適用した後の空間のことです。射影変換後、表示されるコンテンツの x 座標と y 座標は −1 ～ 1 の
範囲内になり、z 座標は 0 ～ 1 の範囲内になります。

シーンの (ワールド空間内の) 表示可能領域を取得するには、BoundingFrustum を作成して、ビュー行列と射影行列を合成したものをコンス
トラクタに渡します

関連項目
タスクタスク

方法 : カメラの回転および移動
方法 : 一人称視点のカメラの作成
方法 : 三人称視点のカメラの作成
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ

public static void CreatePerspectiveOffCenter (
         float left,
         float right,
         float bottom,
         float top,
         float nearPlaneDistance,
         float farPlaneDistance,
         out Matrix result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx


Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista



XNA Game Studio 2.0

Matrix.CreateReflection メソッドメソッド

指定された Plane の座標系を反映する Matrix を作成します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Matrix.CreateReflection (Plane) 指定された Plane の座標系を反映する Matrix を作成します。
Matrix.CreateReflection (Plane, Matrix)既存の Matrix を作成します。これによって指定された Plane の座標系が反映されます。
関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Matrix.CreateReflection メソッドメソッド (Plane)
指定された Plane の座標系を反映する Matrix を作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
反映を作成する元となる Plane。

Return Value
反映を示す新しい Matrix。
関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Matrix CreateReflection (
         Plane value
)



XNA Game Studio 2.0

Matrix.CreateReflection メソッドメソッド (Plane, Matrix)
既存の Matrix を作成します。これによって指定された Plane の座標系が反映されます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
反映を作成する元となる Plane。

result
[OutAttribute] 反映を作成する Matrix。

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void CreateReflection (
         ref Plane value,
         out Matrix result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Matrix.CreateRotationX メソッドメソッド

x 軸の回転行列を返します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Matrix.CreateRotationX (Single) x 軸の回転行列を返します。
Matrix.CreateRotationX (Single, Matrix) x 軸の回転行列を返します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Matrix.CreateRotationX メソッドメソッド (Single)
x 軸の回転行列を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

radians
回転 (ラジアン単位)。

Return Value
回転行列。

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

方法 : 行列を使用した頂点のトランスフォーム
方法 : カメラの回転および移動
方法 : 一人称視点のカメラの作成
方法 : 三人称視点のカメラの作成
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Matrix CreateRotationX (
         float radians
)



XNA Game Studio 2.0

Matrix.CreateRotationX メソッドメソッド (Single, Matrix)
x 軸の回転行列を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

radians
回転 (ラジアン単位)。

result
[OutAttribute] 回転行列。

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

方法 : 行列を使用した頂点のトランスフォーム
方法 : カメラの回転および移動
方法 : 一人称視点のカメラの作成
方法 : 三人称視点のカメラの作成
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void CreateRotationX (
         float radians,
         out Matrix result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Matrix.CreateRotationY メソッドメソッド

y 軸の回転行列を返します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Matrix.CreateRotationY (Single) y 軸の回転行列を返します。
Matrix.CreateRotationY (Single, Matrix) y 軸の回転行列を返します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Matrix.CreateRotationY メソッドメソッド (Single)
y 軸の回転行列を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

radians
回転 (ラジアン単位)。

Return Value
回転行列。

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

方法 : 行列を使用した頂点のトランスフォーム
方法 : カメラの回転および移動
方法 : 一人称視点のカメラの作成
方法 : 三人称視点のカメラの作成
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Matrix CreateRotationY (
         float radians
)



XNA Game Studio 2.0

Matrix.CreateRotationY メソッドメソッド (Single, Matrix)
y 軸の回転行列を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

radians
回転 (ラジアン単位)。

result
[OutAttribute] 回転行列。

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

方法 : 行列を使用した頂点のトランスフォーム
方法 : カメラの回転および移動
方法 : 一人称視点のカメラの作成
方法 : 三人称視点のカメラの作成
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void CreateRotationY (
         float radians,
         out Matrix result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Matrix.CreateRotationZ メソッドメソッド

z 軸の回転行列を返します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Matrix.CreateRotationZ (Single) z 軸の回転行列を返します。
Matrix.CreateRotationZ (Single, Matrix) z 軸の回転行列を返します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Matrix.CreateRotationZ メソッドメソッド (Single)
z 軸の回転行列を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

radians
回転 (ラジアン単位)。

Return Value
回転行列。

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

方法 : 行列を使用した頂点のトランスフォーム
方法 : カメラの回転および移動
方法 : 一人称視点のカメラの作成
方法 : 三人称視点のカメラの作成
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Matrix CreateRotationZ (
         float radians
)



XNA Game Studio 2.0

Matrix.CreateRotationZ メソッドメソッド (Single, Matrix)
z 軸の回転行列を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

radians
回転 (ラジアン単位)。

result
[OutAttribute] 回転行列。

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

方法 : 行列を使用した頂点のトランスフォーム
方法 : カメラの回転および移動
方法 : 一人称視点のカメラの作成
方法 : 三人称視点のカメラの作成
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void CreateRotationZ (
         float radians,
         out Matrix result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Matrix.CreateScale メソッドメソッド

スケーリング Matrix を作成します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Matrix.CreateScale (Single) スケーリング Matrix を作成します。
Matrix.CreateScale (Single, Matrix) スケーリング Matrix を作成します。
Matrix.CreateScale (Single, Single, Single) スケーリング Matrix を作成します。
Matrix.CreateScale (Single, Single, Single, Matrix)スケーリング Matrix を作成します。
Matrix.CreateScale (Vector3) スケーリング Matrix を作成します。
Matrix.CreateScale (Vector3, Matrix) スケーリング Matrix を作成します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

方法 : 行列を使用した頂点のトランスフォーム



XNA Game Studio 2.0

Matrix.CreateScale メソッドメソッド (Single)
スケーリング Matrix を作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

scale
スケーリングの程度。

Return Value
作成されたスケーリング Matrix。
関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

方法 : 行列を使用した頂点のトランスフォーム
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Matrix CreateScale (
         float scale
)



XNA Game Studio 2.0

Matrix.CreateScale メソッドメソッド (Single, Matrix)
スケーリング Matrix を作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

scale
スケール値。

result
[OutAttribute] 作成されたスケーリング Matrix。

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void CreateScale (
         float scale,
         out Matrix result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Matrix.CreateScale メソッドメソッド (Single, Single, Single)
スケーリング Matrix を作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

xScale
x 軸上でのスケール値。

yScale
y 軸上でのスケール値。

zScale
z 軸上でのスケール値。

Return Value
作成されたスケーリング Matrix。
関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

方法 : 行列を使用した頂点のトランスフォーム
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Matrix CreateScale (
         float xScale,
         float yScale,
         float zScale
)



XNA Game Studio 2.0

Matrix.CreateScale メソッドメソッド (Single, Single, Single, Matrix)
スケーリング Matrix を作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

xScale
x 軸上でのスケール値。

yScale
y 軸上でのスケール値。

zScale
z 軸上でのスケール値。

result
[OutAttribute] 作成されたスケーリング Matrix。

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void CreateScale (
         float xScale,
         float yScale,
         float zScale,
         out Matrix result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Matrix.CreateScale メソッドメソッド (Vector3)
スケーリング Matrix を作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

scales
x、y、および z 軸上でのスケーリングの程度。

Return Value
作成されたスケーリング Matrix。
関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

方法 : 行列を使用した頂点のトランスフォーム
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Matrix CreateScale (
         Vector3 scales
)



XNA Game Studio 2.0

Matrix.CreateScale メソッドメソッド (Vector3, Matrix)
スケーリング Matrix を作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

scales
x、y、および z 軸上でのスケーリングの程度。

result
[OutAttribute] 作成されたスケーリング Matrix。

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void CreateScale (
         ref Vector3 scales,
         out Matrix result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Matrix.CreateShadow メソッドメソッド

指定された光源からシャドウを投げかけるように、ジオメトリを指定された Plane に平面化する Matrix を作成します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Matrix.CreateShadow (Vector3, Plane) 指定された光源からシャドウを投げかけるように、ジオメトリを指定された Plane に平面化
する Matrix を作成します。

Matrix.CreateShadow (Vector3, Plane, Matrix)指定された光源からシャドウを投げかけるように、ジオメトリを指定された Plane に平面化
する Matrix を作成します。

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Matrix.CreateShadow メソッドメソッド (Vector3, Plane)
指定された光源からシャドウを投げかけるように、ジオメトリを指定された Plane に平面化する Matrix を作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

lightDirection
シャドウを投げかける光源の方向を指定する Vector3。

plane
シャドウを投げかけるように新しい行列がジオメトリを平面化する Plane。

Return Value
指定された方向から指定された面にジオメトリを平面化するために使用できる新しい Matrix。
関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Matrix CreateShadow (
         Vector3 lightDirection,
         Plane plane
)



XNA Game Studio 2.0

Matrix.CreateShadow メソッドメソッド (Vector3, Plane, Matrix)
指定された光源からシャドウを投げかけるように、ジオメトリを指定された Plane に平面化する Matrix を作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

lightDirection
シャドウを投げかける光源の方向を指定する Vector3。

plane
シャドウを投げかけるように新しい行列がジオメトリを平面化する Plane。

result
[OutAttribute] 指定された方向から指定された面にジオメトリを平面化するために使用できる新しい Matrix。

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void CreateShadow (
         ref Vector3 lightDirection,
         ref Plane plane,
         out Matrix result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Matrix.CreateTranslation メソッドメソッド

移動 Matrix を作成します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Matrix.CreateTranslation (Single, Single, Single) 移動 Matrix を作成します。
Matrix.CreateTranslation (Single, Single, Single, Matrix)移動 Matrix を作成します。
Matrix.CreateTranslation (Vector3) 移動 Matrix を作成します。
Matrix.CreateTranslation (Vector3, Matrix) 移動 Matrix を作成します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

方法 : 行列を使用した頂点のトランスフォーム
方法 : カメラの回転および移動
方法 : 一人称視点のカメラの作成
方法 : 三人称視点のカメラの作成



XNA Game Studio 2.0

Matrix.CreateTranslation メソッドメソッド (Single, Single, Single)
移動 Matrix を作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

xPosition
x 軸上での移動値。

yPosition
y 軸上での移動値。

zPosition
z 軸上での移動値。

Return Value
作成された移動 Matrix。
関連項目
タスクタスク

方法 : 行列を使用した頂点のトランスフォーム
方法 : カメラの回転および移動
方法 : 一人称視点のカメラの作成
方法 : 三人称視点のカメラの作成
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Matrix CreateTranslation (
         float xPosition,
         float yPosition,
         float zPosition
)



XNA Game Studio 2.0

Matrix.CreateTranslation メソッドメソッド (Single, Single, Single, Matrix)
移動 Matrix を作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

xPosition
x 軸上での移動値。

yPosition
y 軸上での移動値。

zPosition
z 軸上での移動値。

result
[OutAttribute] 作成された移動 Matrix。

関連項目
タスクタスク

方法 : 行列を使用した頂点のトランスフォーム
方法 : カメラの回転および移動
方法 : 一人称視点のカメラの作成
方法 : 三人称視点のカメラの作成
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void CreateTranslation (
         float xPosition,
         float yPosition,
         float zPosition,
         out Matrix result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Matrix.CreateTranslation メソッドメソッド (Vector3)
移動 Matrix を作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

position
x、y、および z 軸上での移動の程度。

Return Value
作成された移動 Matrix。
関連項目
タスクタスク

方法 : 行列を使用した頂点のトランスフォーム
方法 : カメラの回転および移動
方法 : 一人称視点のカメラの作成
方法 : 三人称視点のカメラの作成
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Matrix CreateTranslation (
         Vector3 position
)



XNA Game Studio 2.0

Matrix.CreateTranslation メソッドメソッド (Vector3, Matrix)
移動 Matrix を作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

position
x、y、および z 軸上での移動の程度。

result
[OutAttribute] 作成された移動 Matrix。

関連項目
タスクタスク

方法 : 行列を使用した頂点のトランスフォーム
方法 : カメラの回転および移動
方法 : 一人称視点のカメラの作成
方法 : 三人称視点のカメラの作成
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void CreateTranslation (
         ref Vector3 position,
         out Matrix result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Matrix.CreateWorld メソッドメソッド

ワールド行列を作成します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Matrix.CreateWorld (Vector3, Vector3, Vector3) 指定されたパラメータを使用して、ワールド行列を作成します。

Matrix.CreateWorld (Vector3, Vector3, Vector3, Matrix)指定されたパラメータを使用して、ワールド行列を作成します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Matrix.CreateWorld メソッドメソッド (Vector3, Vector3, Vector3)
指定されたパラメータを使用して、ワールド行列を作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

position
オブジェクトの位置。この値は移動処理に使用されます。

forward
オブジェクトの前方方向。

up
オブジェクトの上方方向 (通常は [0, 1, 0])。

Return Value
作成されたワールド行列。

解説

この行列には、回転と移動が含まれますが、スケーリングは含まれません。

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
CreateScale
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Matrix CreateWorld (
         Vector3 position,
         Vector3 forward,
         Vector3 up
)



XNA Game Studio 2.0

Matrix.CreateWorld メソッドメソッド (Vector3, Vector3, Vector3, Matrix)
指定されたパラメータを使用して、ワールド行列を作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

position
オブジェクトの位置。この値は移動処理に使用されます。

forward
オブジェクトの前方方向。

up
オブジェクトの上方方向 (通常は [0, 1, 0])。

result
[OutAttribute] 作成されたワールド行列。

解説

この行列には、回転と移動が含まれますが、スケーリングは含まれません。

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
CreateScale
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void CreateWorld (
         ref Vector3 position,
         ref Vector3 forward,
         ref Vector3 up,
         out Matrix result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Matrix.Decompose メソッドメソッド

3D スケール/回転/変換 (SRT) Matrix からスカラー、変換、回転のコンポーネントを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

scale
[OutAttribute] Vector3 として示されるトランスフォーム行列のスカラー コンポーネント

rotation
[OutAttribute] Quaternion として示されるトランスフォーム行列の回転コンポーネント

translation
[OutAttribute] Vector3 として示されるトランスフォーム行列の変換コンポーネント

Return Value
true (Matrix が分解できる場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Decompose (
         out Vector3 scale,
         out Quaternion rotation,
         out Vector3 translation
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Matrix.Determinant メソッドメソッド

行列の行列式を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
行列の行列式を返します。

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float Determinant ()



XNA Game Studio 2.0

Matrix.Divide メソッドメソッド

行列をスカラ値または別の行列の要素で除算します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Matrix.Divide (Matrix, Matrix) 行列の要素を別の行列の対応要素で除算します。

Matrix.Divide (Matrix, Matrix, Matrix)行列の要素を別の行列の対応要素で除算します。
Matrix.Divide (Matrix, Single) 行列の要素をスカラで除算します。

Matrix.Divide (Matrix, Single, Matrix)行列の要素をスカラで除算します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Matrix.Divide メソッドメソッド (Matrix, Matrix)
行列の要素を別の行列の対応要素で除算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

matrix1
ソース行列。

matrix2
除数。

Return Value
除算の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Matrix Divide (
         Matrix matrix1,
         Matrix matrix2
)



XNA Game Studio 2.0

Matrix.Divide メソッドメソッド (Matrix, Matrix, Matrix)
行列の要素を別の行列の対応要素で除算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

matrix1
ソース行列。

matrix2
除数。

result
[OutAttribute] 除算の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Divide (
         ref Matrix matrix1,
         ref Matrix matrix2,
         out Matrix result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Matrix.Divide メソッドメソッド (Matrix, Single)
行列の要素をスカラで除算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

matrix1
ソース行列。

divider
除数。

Return Value
結果の行列。

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Matrix Divide (
         Matrix matrix1,
         float divider
)



XNA Game Studio 2.0

Matrix.Divide メソッドメソッド (Matrix, Single, Matrix)
行列の要素をスカラで除算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

matrix1
ソース行列。

divider
除数。

result
[OutAttribute] 除算の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Divide (
         ref Matrix matrix1,
         float divider,
         out Matrix result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Matrix.Equals メソッドメソッド

現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Matrix.Equals (Matrix) 指定された Object が Matrix と同じであるかどうかを確認します。
Matrix.Equals (Object) 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

Matrix.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

Matrix.Equals メソッドメソッド (Matrix)
指定された Object が Matrix と同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

other
現在の Matrix と比較する Object。

Return Value
true (指定された Object と現在の Matrix が同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Equals (
         Matrix other
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

Matrix.Equals メソッドメソッド (Object)
現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
比較対象のオブジェクト。

Return Value
true (現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)



XNA Game Studio 2.0

Matrix.GetHashCode メソッドメソッド

このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトのハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()



XNA Game Studio 2.0

Matrix.Invert メソッドメソッド

逆行列を計算します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Matrix.Invert (Matrix) 逆行列を計算します。

Matrix.Invert (Matrix, Matrix)逆行列を計算します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Matrix.Invert メソッドメソッド (Matrix)
逆行列を計算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

matrix
ソース行列。

Return Value
逆行列。

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

方法 : ユーザーが 3D オブジェクトをクリックしたかどうかの判定
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Matrix Invert (
         Matrix matrix
)



XNA Game Studio 2.0

Matrix.Invert メソッドメソッド (Matrix, Matrix)
逆行列を計算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

matrix
ソース行列。

result
[OutAttribute] 逆行列。

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

方法 : ユーザーが 3D オブジェクトをクリックしたかどうかの判定
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Invert (
         ref Matrix matrix,
         out Matrix result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Matrix.Lerp メソッドメソッド

2 つの行列の対応する値の間を線形補間します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Matrix.Lerp (Matrix, Matrix, Single) 2 つの行列の対応する値の間を線形補間します。
Matrix.Lerp (Matrix, Matrix, Single, Matrix) 2 つの行列の対応する値の間を線形補間します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Matrix.Lerp メソッドメソッド (Matrix, Matrix, Single)
2 つの行列の対応する値の間を線形補間します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

matrix1
ソース行列。

matrix2
ソース行列。

amount
補間値。

Return Value
結果の行列。

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Matrix Lerp (
         Matrix matrix1,
         Matrix matrix2,
         float amount
)



XNA Game Studio 2.0

Matrix.Lerp メソッドメソッド (Matrix, Matrix, Single, Matrix)
2 つの行列の対応する値の間を線形補間します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

matrix1
ソース行列。

matrix2
ソース行列。

amount
補間値。

result
[OutAttribute] 結果の行列。

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Lerp (
         ref Matrix matrix1,
         ref Matrix matrix2,
         float amount,
         out Matrix result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Matrix.Multiply メソッドメソッド

行列とスカラー値、または行列どうしを乗算します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Matrix.Multiply (Matrix, Matrix) 行列と別の行列を乗算します。

Matrix.Multiply (Matrix, Matrix, Matrix)行列と別の行列を乗算します。
Matrix.Multiply (Matrix, Single) 行列とスカラー値を乗算します。

Matrix.Multiply (Matrix, Single, Matrix)行列とスカラー値を乗算します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Matrix.Multiply メソッドメソッド (Matrix, Matrix)
行列と別の行列を乗算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

matrix1
ソース行列。

matrix2
ソース行列。

Return Value
乗算の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Matrix Multiply (
         Matrix matrix1,
         Matrix matrix2
)



XNA Game Studio 2.0

Matrix.Multiply メソッドメソッド (Matrix, Matrix, Matrix)
行列と別の行列を乗算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

matrix1
ソース行列。

matrix2
ソース行列。

result
[OutAttribute] 乗算の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Multiply (
         ref Matrix matrix1,
         ref Matrix matrix2,
         out Matrix result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Matrix.Multiply メソッドメソッド (Matrix, Single)
行列とスカラー値を乗算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

matrix1
ソース行列。

scaleFactor
スカラー値。

Return Value
乗算の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Matrix Multiply (
         Matrix matrix1,
         float scaleFactor
)



XNA Game Studio 2.0

Matrix.Multiply メソッドメソッド (Matrix, Single, Matrix)
行列とスカラー値を乗算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

matrix1
ソース行列。

scaleFactor
スカラー値。

result
[OutAttribute] 乗算の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Multiply (
         ref Matrix matrix1,
         float scaleFactor,
         out Matrix result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Matrix.Negate メソッドメソッド

行列の個別要素をネゲートします。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Matrix.Negate (Matrix) 行列の個別要素をネゲートします。

Matrix.Negate (Matrix, Matrix)行列の個別要素をネゲートします。
関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Matrix.Negate メソッドメソッド (Matrix)
行列の個別要素をネゲートします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

matrix
ソース行列。

Return Value
ネゲートされた行列。

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Matrix Negate (
         Matrix matrix
)



XNA Game Studio 2.0

Matrix.Negate メソッドメソッド (Matrix, Matrix)
行列の個別要素をネゲートします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

matrix
ソース行列。

result
[OutAttribute] ネゲートされた行列。

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Negate (
         ref Matrix matrix,
         out Matrix result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Matrix.op_Addition メソッドメソッド

行列を別の行列に加算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

matrix1
ソース行列。

matrix2
ソース行列。

Return Value
結果の行列。

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Matrix op_Addition (
         Matrix matrix1,
         Matrix matrix2
)



XNA Game Studio 2.0

Matrix.op_Division メソッドメソッド

行列をスカラ値または別の行列の要素で除算します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Matrix.op_Division (Matrix, Matrix)行列の要素を別の行列の対応要素で除算します。
Matrix.op_Division (Matrix, Single)行列の要素をスカラで除算します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Matrix.op_Division メソッドメソッド (Matrix, Matrix)
行列の要素を別の行列の対応要素で除算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

matrix1
ソース行列。

matrix2
除数。

Return Value
結果の行列。

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Matrix op_Division (
         Matrix matrix1,
         Matrix matrix2
)



XNA Game Studio 2.0

Matrix.op_Division メソッドメソッド (Matrix, Single)
行列の要素をスカラで除算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

matrix1
ソース行列。

divider
除数。

Return Value
除算の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Matrix op_Division (
         Matrix matrix1,
         float divider
)



XNA Game Studio 2.0

Matrix.op_Equality メソッドメソッド

行列を別の行列と比較して、同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

matrix1
ソース行列。

matrix2
ソース行列。

Return Value
true (行列が同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         Matrix matrix1,
         Matrix matrix2
)



XNA Game Studio 2.0

Matrix.op_Inequality メソッドメソッド

行列を別の行列と比較して、等しくないかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

matrix1
等号の左側の行列。

matrix2
等号の右側の行列。

Return Value
true (行列が等しくない場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         Matrix matrix1,
         Matrix matrix2
)



XNA Game Studio 2.0

Matrix.op_Multiply メソッドメソッド

行列とスカラー値、または行列どうしを乗算します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Matrix.op_Multiply (Matrix, Matrix)行列と別の行列を乗算します。
Matrix.op_Multiply (Matrix, Single)行列とスカラー値を乗算します。
Matrix.op_Multiply (Single, Matrix)行列とスカラー値を乗算します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Matrix.op_Multiply メソッドメソッド (Matrix, Matrix)
行列と別の行列を乗算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

matrix1
ソース行列。

matrix2
ソース行列。

Return Value
乗算の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Matrix op_Multiply (
         Matrix matrix1,
         Matrix matrix2
)



XNA Game Studio 2.0

Matrix.op_Multiply メソッドメソッド (Matrix, Single)
行列とスカラー値を乗算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

matrix
ソース行列。

scaleFactor
スカラー値。

Return Value
乗算の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Matrix op_Multiply (
         Matrix matrix,
         float scaleFactor
)



XNA Game Studio 2.0

Matrix.op_Multiply メソッドメソッド (Single, Matrix)
行列とスカラー値を乗算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

scaleFactor
スカラー値。

matrix
ソース行列。

Return Value
乗算の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Matrix op_Multiply (
         float scaleFactor,
         Matrix matrix
)



XNA Game Studio 2.0

Matrix.op_Subtraction メソッドメソッド

行列を減算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

matrix1
ソース行列。

matrix2
ソース行列。

Return Value
減算の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Matrix op_Subtraction (
         Matrix matrix1,
         Matrix matrix2
)



XNA Game Studio 2.0

Matrix.op_UnaryNegation メソッドメソッド

行列の個別の要素を無効にします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

matrix1
ソース行列。

Return Value
無効にされた行列。

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Matrix op_UnaryNegation (
         Matrix matrix1
)



XNA Game Studio 2.0

Matrix.Subtract メソッドメソッド

行列を減算します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Matrix.Subtract (Matrix, Matrix) 行列を減算します。

Matrix.Subtract (Matrix, Matrix, Matrix)行列を減算します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Matrix.Subtract メソッドメソッド (Matrix, Matrix)
行列を減算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

matrix1
ソース行列。

matrix2
ソース行列。

Return Value
減算の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Matrix Subtract (
         Matrix matrix1,
         Matrix matrix2
)



XNA Game Studio 2.0

Matrix.Subtract メソッドメソッド (Matrix, Matrix, Matrix)
行列を減算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

matrix1
ソース行列。

matrix2
ソース行列。

result
[OutAttribute] 減算の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Subtract (
         ref Matrix matrix1,
         ref Matrix matrix2,
         out Matrix result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
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Matrix.ToString メソッドメソッド

現在のオブジェクトの文字列表現を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
オブジェクトを表す文字列。

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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Matrix.Transform メソッドメソッド

Quaternion 回転を適用して Matrix をトランスフォームします。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Matrix.Transform (Matrix, Quaternion) Quaternion 回転を適用して Matrix をトランスフォームします。
Matrix.Transform (Matrix, Quaternion, Matrix) Quaternion 回転を適用して Matrix をトランスフォームします。
関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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Matrix.Transform メソッドメソッド (Matrix, Quaternion)
Quaternion 回転を適用して Matrix をトランスフォームします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
トランスフォームする Matrix。

rotation
Quaternion として表される、適用する回転。

Return Value
トランスフォームの結果である新しい Matrix。
関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Matrix Transform (
         Matrix value,
         Quaternion rotation
)
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Matrix.Transform メソッドメソッド (Matrix, Quaternion, Matrix)
Quaternion 回転を適用して Matrix をトランスフォームします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
トランスフォームする Matrix。

rotation
Quaternion として表される、適用する回転。

result
[OutAttribute] トランスフォームの結果を使用して設定された既存の Matrix。

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Transform (
         ref Matrix value,
         ref Quaternion rotation,
         out Matrix result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
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Matrix.Transpose メソッドメソッド

行列の行と列を入れ替えます。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Matrix.Transpose (Matrix) 行列の行と列を入れ替えます。

Matrix.Transpose (Matrix, Matrix)行列の行と列を入れ替えます。
関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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Matrix.Transpose メソッドメソッド (Matrix)
行列の行と列を入れ替えます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

matrix
ソース行列。

Return Value
行と列が入れ替えられた行列。

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Matrix Transpose (
         Matrix matrix
)
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Matrix.Transpose メソッドメソッド (Matrix, Matrix)
行列の行と列を入れ替えます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

matrix
ソース行列。

result
[OutAttribute] 行と列が入れ替えられた行列。

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Transpose (
         ref Matrix matrix,
         out Matrix result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
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Matrix プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Backward Matrix の後方ベクトルを取得および設定します。
Down Matrix の下方ベクトルを取得および設定します。
Forward Matrix の前方ベクトルを取得および設定します。

 Identity 単位行列のインスタンスを返します。

Left Matrix の左ベクトルを取得および設定します。
Right Matrix の右ベクトルを取得または設定します。
Translation Matrix の平行移動ベクトルを取得または設定します。
Up Matrix の上方ベクトルを取得または設定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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Matrix.Backward プロパティプロパティ

Matrix の後方ベクトルを取得および設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
Matrix の後方ベクトル。
関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

方法 : シーン内のすべてのオブジェクトを表示するためのカメラの配置
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector3 Backward { get; set; }
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Matrix.Down プロパティプロパティ

Matrix の下方ベクトルを取得および設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
Matrix の下方ベクトル。
関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector3 Down { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

Matrix.Forward プロパティプロパティ

Matrix の前方ベクトルを取得および設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
Matrix の前方ベクトル。
関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector3 Forward { get; set; }
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Matrix.Identity プロパティプロパティ

単位行列のインスタンスを返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
単位行列。

関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Matrix Identity { get; }
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Matrix.Left プロパティプロパティ

Matrix の左ベクトルを取得および設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
Matrix の左ベクトル。
関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector3 Left { get; set; }
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Matrix.Right プロパティプロパティ

Matrix の右ベクトルを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
Matrix の右ベクトル。
関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector3 Right { get; set; }
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Matrix.Translation プロパティプロパティ

Matrix の平行移動ベクトルを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
Matrix の平行移動ベクトル。
関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector3 Translation { get; set; }
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Matrix.Up プロパティプロパティ

Matrix の上方ベクトルを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
Matrix の上方ベクトル。
関連項目
リファレンスリファレンス

Matrix 構造体
Matrix メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector3 Up { get; set; }
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NoSuitableGraphicsDeviceException クラスクラス

該当デバイス設定に適合する利用可能なグラフィック デバイスがないときスローされます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

NoSuitableGraphicsDeviceException メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public class NoSuitableGraphicsDeviceException : ApplicationException
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NoSuitableGraphicsDeviceException メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the NoSuitableGraphicsDeviceException type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

NoSuitableGraphicsDeviceExceptionオーバーロード. このクラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Data (Inherited from Exception.)
HelpLink (Inherited from Exception.)
InnerException (Inherited from Exception.)
Message (Inherited from Exception.)
Source (Inherited from Exception.)
StackTrace (Inherited from Exception.)
TargetSite (Inherited from Exception.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

HResult (Inherited from Exception.)
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetBaseException (Inherited from Exception.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetObjectData (Inherited from Exception.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

NoSuitableGraphicsDeviceException クラス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.data.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.helplink.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.message.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.source.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.stacktrace.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.targetsite.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.hresult.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.getbaseexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.getobjectdata.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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NoSuitableGraphicsDeviceException コンストラクタコンストラクタ

このクラスの新しいインスタンスを初期化します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

NoSuitableGraphicsDeviceException (String) このクラスの新しいインスタンスを、指定されたエラー メッセージで初期化します。
NoSuitableGraphicsDeviceException (String, Exception)このクラスの新しいインスタンスを、指定されたエラー メッセージ、およびこの例外

の原因である内部例外への参照で初期化します。

関連項目
リファレンスリファレンス

NoSuitableGraphicsDeviceException クラス
NoSuitableGraphicsDeviceException メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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NoSuitableGraphicsDeviceException コンストラクタコンストラクタ (String)
このクラスの新しいインスタンスを、指定されたエラー メッセージで初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

message
エラーを説明するメッセージ。

関連項目
リファレンスリファレンス

NoSuitableGraphicsDeviceException クラス
NoSuitableGraphicsDeviceException メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public NoSuitableGraphicsDeviceException (
         string message
)
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NoSuitableGraphicsDeviceException コンストラクタコンストラクタ (String,
Exception)
このクラスの新しいインスタンスを、指定されたエラー メッセージ、およびこの例外の原因である内部例外への参照で初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

message
エラーを説明するメッセージ。

inner
現在の例外の原因である例外。inner パラメータが null 参照でない場合、現在の例外は内部例外を処理するキャッチ ブロック内で発生し
ています。

関連項目
リファレンスリファレンス

NoSuitableGraphicsDeviceException クラス
NoSuitableGraphicsDeviceException メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public NoSuitableGraphicsDeviceException (
         string message,
         Exception inner
)
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NoSuitableGraphicsDeviceException メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetBaseException (Inherited from Exception.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetObjectData (Inherited from Exception.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

NoSuitableGraphicsDeviceException クラス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.getbaseexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.getobjectdata.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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NoSuitableGraphicsDeviceException プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Data (Inherited from Exception.)
HelpLink (Inherited from Exception.)
InnerException (Inherited from Exception.)
Message (Inherited from Exception.)
Source (Inherited from Exception.)
StackTrace (Inherited from Exception.)
TargetSite (Inherited from Exception.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

HResult (Inherited from Exception.)
関連項目
リファレンスリファレンス

NoSuitableGraphicsDeviceException クラス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.data.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.helplink.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.message.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.source.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.stacktrace.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.targetsite.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.hresult.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
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Plane 構造体構造体

平面を表現します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説

Plane 構造は、3D 法線ベクトルと距離値を使用する平面を表しています (次の図を参照)。

関連項目
リファレンスリファレンス

Plane メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

算術演算の概要

プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[TypeConverterAttribute("typeof(Microsoft.Xna.Framework.Design.PlaneConverter)")]
[SerializableAttribute]
public struct Plane : IEquatable<Plane>
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Plane メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the Plane type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

Planeオーバーロード. Plane のインスタンスを作成します。
パブリック フィールド
名前名前 説明説明

D 原点からの法線に沿った Plane の距離。
Normal Plane の法線 ベクトル。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dot オーバーロード. 指定された Vector4 とこの Plane の内積を計算します。
DotCoordinate オーバーロード. 指定された Vector3 とこの Plane の Normal ベクトルの内積に、

Plane

の定数値 (D) を足した結果を返します。
DotNormal オーバーロード. 指定された Vector3 と、この Plane の Normal ベクトルの内積を返します。
Equals オーバーロード. 2 つの Plane インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
GetHashCode このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)
Intersects オーバーロード. Plane が境界ボリュームと交差するかどうかを確認します。
Normalize オーバーロード. Plane の Normal ベクトルを単位長にするためベクトルの係数を変更します。

 op_Equality 2 つの Plane インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つの Plane インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString 現在の Plane を表す String を返します。

 Transform オーバーロード. Matrix または Quaternionによって、正規化された Plane をトランスフォームします。
保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

Plane 構造体
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

Plane フィールドフィールド

パブリック フィールド
名前名前 説明説明

D 原点からの法線に沿った Plane の距離。
Normal Plane の法線 ベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Plane 構造体
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Plane.D フィールドフィールド

原点からの法線に沿った Plane の距離。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Plane 構造体
Plane メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float D



XNA Game Studio 2.0

Plane.Normal フィールドフィールド

Plane の法線 ベクトル。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Plane 構造体
Plane メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector3 Normal



XNA Game Studio 2.0

Plane コンストラクタコンストラクタ

Plane のインスタンスを作成します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Plane (Single, Single, Single, Single) Plane の新しいインスタンスを作成します。
Plane (Vector3, Single) Plane の新しいインスタンスを作成します。
Plane (Vector3, Vector3, Vector3) Plane の新しいインスタンスを作成します。
Plane (Vector4) Plane の新しいインスタンスを作成します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Plane 構造体
Plane メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Plane コンストラクタコンストラクタ (Single, Single, Single, Single)
Plane の新しいインスタンスを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

a
Plane を定義する法線の X 成分。

b
Plane を定義する法線の Y 成分。

c
Plane を定義する法線の Z 成分。

d
原点からの法線に沿った Plane の距離。

関連項目
リファレンスリファレンス

Plane 構造体
Plane メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Plane (
         float a,
         float b,
         float c,
         float d
)



XNA Game Studio 2.0

Plane コンストラクタコンストラクタ (Vector3, Single)
Plane の新しいインスタンスを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

normal
Plane の法線 ベクトル。

d
原点からの法線に沿った Plane の距離。

関連項目
リファレンスリファレンス

Plane 構造体
Plane メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Plane (
         Vector3 normal,
         float d
)



XNA Game Studio 2.0

Plane コンストラクタコンストラクタ (Vector3, Vector3, Vector3)
Plane の新しいインスタンスを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

point1
Plane を定義するトライアングルの 1 ポイント。

point2
Plane を定義するトライアングルの 1 ポイント。

point3
Plane を定義するトライアングルの 1 ポイント。

関連項目
リファレンスリファレンス

Plane 構造体
Plane メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Plane (
         Vector3 point1,
         Vector3 point2,
         Vector3 point3
)



XNA Game Studio 2.0

Plane コンストラクタコンストラクタ (Vector4)
Plane の新しいインスタンスを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
Plane の法線を定義する X、Y、および Z 成分が格納されている Vector4。W 成分は、原点からの法線に沿った Plane の距離を定義しま
す。

関連項目
リファレンスリファレンス

Plane 構造体
Plane メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Plane (
         Vector4 value
)



XNA Game Studio 2.0

Plane メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dot オーバーロード. 指定された Vector4 とこの Plane の内積を計算します。
DotCoordinate オーバーロード. 指定された Vector3 とこの Plane の Normal ベクトルの内積に、

Plane

の定数値 (D) を足した結果を返します。
DotNormal オーバーロード. 指定された Vector3 と、この Plane の Normal ベクトルの内積を返します。
Equals オーバーロード. 2 つの Plane インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
GetHashCode このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)
Intersects オーバーロード. Plane が境界ボリュームと交差するかどうかを確認します。
Normalize オーバーロード. Plane の Normal ベクトルを単位長にするためベクトルの係数を変更します。

 op_Equality 2 つの Plane インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つの Plane インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString 現在の Plane を表す String を返します。

 Transform オーバーロード. Matrix または Quaternionによって、正規化された Plane をトランスフォームします。
保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

Plane 構造体
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

Plane.Dot メソッドメソッド

指定された Vector4 とこの Plane の内積を計算します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Plane.Dot (Vector4) 指定された Vector4 とこの Plane の内積を計算します。
Plane.Dot (Vector4, Single)指定された Vector4 とこの Plane の内積を計算します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Plane 構造体
Plane メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Plane.Dot メソッドメソッド (Vector4)
指定された Vector4 とこの Plane の内積を計算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
この Plane に乗算する Vector4。

Return Value
指定された Vector4 とこの Plane の内積。
関連項目
リファレンスリファレンス

Plane 構造体
Plane メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float Dot (
         Vector4 value
)



XNA Game Studio 2.0

Plane.Dot メソッドメソッド (Vector4, Single)
指定された Vector4 とこの Plane の内積を計算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
この Plane に乗算する Vector4。

result
[OutAttribute] 指定された Vector4 とこの Plane の内積。

関連項目
リファレンスリファレンス

Plane 構造体
Plane メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Dot (
         ref Vector4 value,
         out float result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Plane.DotCoordinate メソッドメソッド

指定された Vector3 とこの Plane の Normal ベクトルの内積に、Plane の定数値 (D) を足した結果を返します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Plane.DotCoordinate (Vector3) 指定された Vector3 とこの Plane の Normal ベクトルの内積に、Plane の距離 (D) 値を足した結
果を返します。

Plane.DotCoordinate (Vector3, Single)指定された Vector3 とこの Plane の Normal ベクトルの内積に、Plane の距離 (D) 値を足した結
果を返します。

関連項目
リファレンスリファレンス

Plane 構造体
Plane メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Plane.DotCoordinate メソッドメソッド (Vector3)
指定された Vector3 とこの Plane の Normal ベクトルの内積に、Plane の距離 (D) 値を足した結果を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
乗数の Vector3。

Return Value
計算結果の値。

関連項目
リファレンスリファレンス

Plane 構造体
Plane メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float DotCoordinate (
         Vector3 value
)



XNA Game Studio 2.0

Plane.DotCoordinate メソッドメソッド (Vector3, Single)
指定された Vector3 とこの Plane の Normal ベクトルの内積に、Plane の距離 (D) 値を足した結果を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
乗数の Vector3。

result
[OutAttribute] 計算結果の値。

関連項目
リファレンスリファレンス

Plane 構造体
Plane メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void DotCoordinate (
         ref Vector3 value,
         out float result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Plane.DotNormal メソッドメソッド

指定された Vector3 と、この Plane の Normal ベクトルの内積を返します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Plane.DotNormal (Vector3) 指定された Vector3 と、この Plane の Normal ベクトルの内積を返します。
Plane.DotNormal (Vector3, Single)指定された Vector3 と、この Plane の Normal ベクトルの内積を返します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Plane 構造体
Plane メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Plane.DotNormal メソッドメソッド (Vector3)
指定された Vector3 と、この Plane の Normal ベクトルの内積を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
乗数の Vector3。

Return Value
算出された内積を返します。

関連項目
リファレンスリファレンス

Plane 構造体
Plane メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float DotNormal (
         Vector3 value
)



XNA Game Studio 2.0

Plane.DotNormal メソッドメソッド (Vector3, Single)
指定された Vector3 と、この Plane の Normal ベクトルの内積を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
乗数の Vector3。

result
[OutAttribute] 計算結果の内積。

関連項目
リファレンスリファレンス

Plane 構造体
Plane メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void DotNormal (
         ref Vector3 value,
         out float result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Plane.Equals メソッドメソッド

2 つの Plane インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Plane.Equals (Object) 指定された Object が Plane と同じであるかどうかを確認します。
Plane.Equals (Plane) 指定された Plane が Plane と同じであるかどうかを確認します。
Plane.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

Plane 構造体
Plane メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

Plane.Equals メソッドメソッド (Object)
指定された Object が Plane と同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
現在の Plane と比較する Object。

Return Value
true (指定された Object と現在の Plane が同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Plane 構造体
Plane メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

Plane.Equals メソッドメソッド (Plane)
指定された Plane が Plane と同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

other
現在の Plane と比較する Plane。

Return Value
true (指定された Plane と現在の Plane が同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Plane 構造体
Plane メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Equals (
         Plane other
)



XNA Game Studio 2.0

Plane.GetHashCode メソッドメソッド

このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
現在の Plane のハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

Plane 構造体
Plane メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()



XNA Game Studio 2.0

Plane.Intersects メソッドメソッド

Plane が境界ボリュームと交差するかどうかを確認します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Plane.Intersects (BoundingBox) 現在の Plane と指定された BoundingBox が交差するかどうかを確認します
。

Plane.Intersects (BoundingBox, PlaneIntersectionType) 現在の Plane が BoundingBox と交差するかどうかを確認します。
Plane.Intersects (BoundingFrustum) 現在の Plane と指定された BoundingFrustum が交差するかどうかを確認

します。

Plane.Intersects (BoundingSphere) 現在の Plane と指定された BoundingSphere が交差するかどうかを確認し
ます。

Plane.Intersects (BoundingSphere, PlaneIntersectionType)現在の Plane が BoundingSphere と交差するかどうかを確認します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Plane 構造体
Plane メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Plane.Intersects メソッドメソッド (BoundingBox)
現在の Plane と指定された BoundingBox が交差するかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

box
交差を確認する BoundingBox。

Return Value
Plane と BoundingBox の関係を示す列挙型。
関連項目
リファレンスリファレンス

Plane 構造体
Plane メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public PlaneIntersectionType Intersects (
         BoundingBox box
)



XNA Game Studio 2.0

Plane.Intersects メソッドメソッド (BoundingBox, PlaneIntersectionType)
現在の Plane が BoundingBox と交差するかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

box
交差を確認する BoundingBox。

result
[OutAttribute] Plane と BoundingBox が交差するかどうかを示す列挙型。

関連項目
リファレンスリファレンス

Plane 構造体
Plane メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Intersects (
         ref BoundingBox box,
         out PlaneIntersectionType result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Plane.Intersects メソッドメソッド (BoundingFrustum)
現在の Plane と指定された BoundingFrustum が交差するかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

frustum
交差を確認する BoundingFrustum。

Return Value
Plane と BoundingFrustum の関係を示す列挙型。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException frustum が null です。
関連項目
リファレンスリファレンス

Plane 構造体
Plane メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public PlaneIntersectionType Intersects (
         BoundingFrustum frustum
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

Plane.Intersects メソッドメソッド (BoundingSphere)
現在の Plane と指定された BoundingSphere が交差するかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

sphere
交差を確認する BoundingSphere。

Return Value
Plane と BoundingSphere の関係を示す列挙型。
関連項目
リファレンスリファレンス

Plane 構造体
Plane メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public PlaneIntersectionType Intersects (
         BoundingSphere sphere
)
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Plane.Intersects メソッドメソッド (BoundingSphere,
PlaneIntersectionType)
現在の Plane が BoundingSphere と交差するかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

sphere
交差を確認する BoundingSphere。

result
[OutAttribute] Plane と BoundingSphere が交差するかどうかを示す列挙型。

関連項目
リファレンスリファレンス

Plane 構造体
Plane メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Intersects (
         ref BoundingSphere sphere,
         out PlaneIntersectionType result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
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Plane.Normalize メソッドメソッド

Plane の Normal ベクトルを単位長にするためベクトルの係数を変更します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Plane.Normalize () この Plane の Normal ベクトルを単位長にするためベクトルの係数を変更します。
Plane.Normalize (Plane) Plane の Normal ベクトルを単位長にするためベクトルの係数を変更します。
Plane.Normalize (Plane, Plane) Plane の Normal ベクトルを単位長にするためベクトルの係数を変更します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Plane 構造体
Plane メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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Plane.Normalize メソッドメソッド ()
この Plane の Normal ベクトルを単位長にするためベクトルの係数を変更します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Plane 構造体
Plane メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Normalize ()
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Plane.Normalize メソッドメソッド (Plane)
Plane の Normal ベクトルを単位長にするためベクトルの係数を変更します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
正規化する Plane。

Return Value
単位長の法線ベクトルがある新しい Plane。
関連項目
リファレンスリファレンス

Plane 構造体
Plane メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Plane Normalize (
         Plane value
)
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Plane.Normalize メソッドメソッド (Plane, Plane)
Plane の Normal ベクトルを単位長にするためベクトルの係数を変更します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
正規化する Plane。

result
[OutAttribute] 指定平面の正規化版で満たされた既存の平面 Plane。

関連項目
リファレンスリファレンス

Plane 構造体
Plane メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Normalize (
         ref Plane value,
         out Plane result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
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Plane.op_Equality メソッドメソッド

2 つの Plane インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

lhs
等値演算子の左側のオブジェクト。

rhs
等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (left が right と同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Plane 構造体
Plane メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         Plane lhs,
         Plane rhs
)
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Plane.op_Inequality メソッドメソッド

2 つの Plane インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

lhs
非等値演算子の左側のオブジェクト。

rhs
非等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (left と right が等しくない場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Plane 構造体
Plane メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         Plane lhs,
         Plane rhs
)
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Plane.ToString メソッドメソッド

現在の Plane を表す String を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
現在の Plane の String 表現。
関連項目
リファレンスリファレンス

Plane 構造体
Plane メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.string.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.string.aspx
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Plane.Transform メソッドメソッド

Matrix または Quaternionによって、正規化された Plane をトランスフォームします。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Plane.Transform (Plane, Matrix) Matrix によって、正規化された Plane をトランスフォームします。
Plane.Transform (Plane, Matrix, Plane) Matrix によって、正規化された Plane をトランスフォームします。
Plane.Transform (Plane, Quaternion) Quaternion 回転によって、正規化された Plane をトランスフォームします。
Plane.Transform (Plane, Quaternion, Plane) Quaternion 回転によって、正規化された Plane をトランスフォームします。
関連項目
リファレンスリファレンス

Plane 構造体
Plane メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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Plane.Transform メソッドメソッド (Plane, Matrix)
Matrix によって、正規化された Plane をトランスフォームします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

plane
トランスフォームする正規化された Plane。このメソッドが呼び出される前に、この Plane が正規化され、その Normal ベクトルがユニット長に
なっている必要があります。

matrix
Plane に適用するトランスフォーム Matrix。

Return Value
トランスフォームを適用した結果得られた新しい Plane。
関連項目
リファレンスリファレンス

Plane 構造体
Plane メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Plane Transform (
         Plane plane,
         Matrix matrix
)
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Plane.Transform メソッドメソッド (Plane, Matrix, Plane)
Matrix によって、正規化された Plane をトランスフォームします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

plane
トランスフォームする正規化された Plane。このメソッドが呼び出される前に、この Plane が正規化され、その Normal ベクトルがユニット長に
なっている必要があります。

matrix
Plane に適用するトランスフォーム Matrix。

result
[OutAttribute] トランスフォームの適用の結果を使用して設定された既存の Plane。

関連項目
リファレンスリファレンス

Plane 構造体
Plane メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Transform (
         ref Plane plane,
         ref Matrix matrix,
         out Plane result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
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Plane.Transform メソッドメソッド (Plane, Quaternion)
Quaternion 回転によって、正規化された Plane をトランスフォームします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

plane
トランスフォームする正規化された Plane。このメソッドが呼び出される前に、この Plane が正規化され、その Normal ベクトルがユニット長に
なっている必要があります。

rotation
Plane に適用する Quaternion 回転。

Return Value
回転を適用した結果得られた新しい Plane。
関連項目
リファレンスリファレンス

Plane 構造体
Plane メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Plane Transform (
         Plane plane,
         Quaternion rotation
)
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Plane.Transform メソッドメソッド (Plane, Quaternion, Plane)
Quaternion 回転によって、正規化された Plane をトランスフォームします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

plane
トランスフォームする正規化された Plane。このメソッドが呼び出される前に、この Plane が正規化され、その Normal ベクトルがユニット長に
なっている必要があります。

rotation
Plane に適用する Quaternion 回転。

result
[OutAttribute] 回転の適用の結果を使用して設定された既存の Plane。

関連項目
リファレンスリファレンス

Plane 構造体
Plane メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Transform (
         ref Plane plane,
         ref Quaternion rotation,
         out Plane result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
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PlaneIntersectionType 列挙型列挙型

平面と直線の交点を計算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Member name説明説明
Back 交差はありません。境界空間は Plane のマイナス側 (半空間) にあります。
Front 交差はありません。境界空間は Plane のプラス側 (半空間) にあります。
Intersecting Plane は交差しています。
関連項目
リファレンスリファレンス

Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

算術演算の概要

プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public enum PlaneIntersectionType
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PlayerIndex 列挙型列挙型

プレイヤーのインデックスを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Member name説明説明
One プレイヤー 1
Two プレイヤー 2
Three プレイヤー 3
Four プレイヤー 4
関連項目
リファレンスリファレンス

Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

アプリケーション モデルの概要
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public enum PlayerIndex
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Point 構造体構造体

2D 空間のベクトルを記述します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Point メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

算術演算の概要

プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[TypeConverterAttribute("typeof(Microsoft.Xna.Framework.Design.PointConverter)")]
[SerializableAttribute]
public struct Point : IEquatable<Point>
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Point メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the Point type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

Point Point の新しいインスタンスを初期化します。
パブリック フィールド
名前名前説明説明

X Point の x 座標を指定します。
Y Point の y 座標を指定します。

パブリック プロパティ
名前名前説明説明

 Zero ポイント (0,0) を返します。
パブリック メソッド

名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 2 つの Point インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
GetHashCode このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つの Point インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つの Point インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString 現在の Point を表す String を返します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

Point 構造体
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Point フィールドフィールド

パブリック フィールド
名前名前説明説明

X Point の x 座標を指定します。
Y Point の y 座標を指定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

Point 構造体
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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Point.X フィールドフィールド

Point の x 座標を指定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Point 構造体
Point メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int X
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Point.Y フィールドフィールド

Point の y 座標を指定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Point 構造体
Point メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int Y
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Point コンストラクタコンストラクタ

Point の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

x
Point の x 座標。

y
Point の y 座標。

関連項目
リファレンスリファレンス

Point 構造体
Point メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Point (
         int x,
         int y
)
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Point メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 2 つの Point インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
GetHashCode このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つの Point インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つの Point インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString 現在の Point を表す String を返します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

Point 構造体
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Point.Equals メソッドメソッド

2 つの Point インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Point.Equals (Object) 2 つの Point インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
Point.Equals (Point) 2 つの Point インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
Point.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

Point 構造体
Point メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Point.Equals メソッドメソッド (Object)
2 つの Point インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
このインスタンスと比較するオブジェクト。

Return Value
true (インスタンスが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Point 構造体
Point メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)
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Point.Equals メソッドメソッド (Point)
2 つの Point インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

other
このインスタンスと比較する Point。

Return Value
true (インスタンスが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Point 構造体
Point メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Equals (
         Point other
)
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Point.GetHashCode メソッドメソッド

このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトのハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

Point 構造体
Point メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()
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Point.op_Equality メソッドメソッド

2 つの Point インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

a
Point (等号の左側)。

b
Point (等号の右側)。

Return Value
true (a と b が同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Point 構造体
Point メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         Point a,
         Point b
)
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Point.op_Inequality メソッドメソッド

2 つの Point インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

a
等号の左側の Point。

b
等号の右側の Point。

Return Value
true (インスタンスが等しくない場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Point 構造体
Point メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         Point a,
         Point b
)
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Point.ToString メソッドメソッド

現在の Point を表す String を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
現在の Point を表す String。
関連項目
リファレンスリファレンス

Point 構造体
Point メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.string.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.string.aspx
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Point プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前説明説明

 Zero ポイント (0,0) を返します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Point 構造体
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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Point.Zero プロパティプロパティ

ポイント (0,0) を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ポイント (0,0)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Point 構造体
Point メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Point Zero { get; }
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PreparingDeviceSettingsEventArgs クラスクラス

GraphicsDeviceManager.PreparingDeviceSettings イベントに対する引数

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

PreparingDeviceSettingsEventArgs メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public class PreparingDeviceSettingsEventArgs : EventArgs
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PreparingDeviceSettingsEventArgs メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the PreparingDeviceSettingsEventArgs type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

PreparingDeviceSettingsEventArgs PreparingDeviceSettingsEventArgs の新しいインスタンスを作成します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

GraphicsDeviceInformation GraphicsDevice に関する情報。
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

PreparingDeviceSettingsEventArgs クラス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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PreparingDeviceSettingsEventArgs コンストラクタコンストラクタ

PreparingDeviceSettingsEventArgs の新しいインスタンスを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDeviceInformation
GraphicsDevice に関する情報。

関連項目
リファレンスリファレンス

PreparingDeviceSettingsEventArgs クラス
PreparingDeviceSettingsEventArgs メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public PreparingDeviceSettingsEventArgs (
         GraphicsDeviceInformation graphicsDeviceInformation
)
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PreparingDeviceSettingsEventArgs メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

PreparingDeviceSettingsEventArgs クラス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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PreparingDeviceSettingsEventArgs プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

GraphicsDeviceInformation GraphicsDevice に関する情報。
関連項目
リファレンスリファレンス

PreparingDeviceSettingsEventArgs クラス
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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PreparingDeviceSettingsEventArgs.GraphicsDeviceInformation
プロパティプロパティ

GraphicsDevice に関する情報。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Game (microsoft.xna.framework.game.dll 内)

構文

C#

Property Value
GraphicsDevice に関する情報。
関連項目
リファレンスリファレンス

PreparingDeviceSettingsEventArgs クラス
PreparingDeviceSettingsEventArgs メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GraphicsDeviceInformation GraphicsDeviceInformation { get; }
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Quaternion 構造体構造体

クォータニオンを表現します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説 クォータニオンは回転を表します。通常、2 つの角度間を滑らかに補間するため、あるいはオイラ角で回転を表現した場合に起こりうる、ジ
ンバル ロック現象を回避するために使います。
関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

算術演算の概要

プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[TypeConverterAttribute("typeof(Microsoft.Xna.Framework.Design.QuaternionConverter)")]
[SerializableAttribute]
public struct Quaternion : IEquatable<Quaternion>
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Quaternion メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the Quaternion type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

Quaternionオーバーロード. Quaternion の新しいインスタンスを初期化します。
パブリック フィールド
名前名前説明説明

W クォータニオンの回転要素を指定します。

X クオータニオンのベクトル要素の x 値を指定します。
Y クオータニオンのベクトル要素の y 値を指定します。
Z クオータニオンのベクトル要素の z 値を指定します。

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

 Identity回転なしを表す Quaternion を返します。
パブリック メソッド

名前名前 説明説明

 Add オーバーロード. 2 つのクオータニオンを加算します。

 Concatenate オーバーロード. 2 つの Quaternion を連結します。結果は、最初の回転とそれに続く 2 番目の回転を表
します。

Conjugate オーバーロード. Quaternion の共役を計算します
 CreateFromAxisAngle オーバーロード. ベクトルおよび角度から、ベクトルの周囲を回転する Quaternion を作成します。

 CreateFromRotationMatrixオーバーロード. 回転 Matrix から Quaternion を作成します。

 CreateFromYawPitchRoll オーバーロード. 指定されたヨー、ピッチ、ロールの角度で新しい Quaternion を作成します。

 Divide オーバーロード. Quaternion を別の Quaternion で除算します。

 Dot オーバーロード. 2 つのクオータニオンの内積を計算します。

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 Inverse オーバーロード. Quaternion の逆クオータニオンを返します。

Length クオータニオンの長さを計算します。

LengthSquared クオータニオンの長さの平方を計算します。

 Lerp オーバーロード. 2 つのクオータニオン間を線形補間します。

 Multiply オーバーロード. クオータニオンとスカラー、またはクオータニオンどうしを乗算します。

 Negate オーバーロード. クオータニオンの各成分の符号を反転します。

Normalize オーバーロード. クオータニオンの長さでクオータニオンの各要素を除算します。
 op_Addition 2 つのクオータニオンを加算します。

 op_Division Quaternion を別の Quaternion で除算します。

 op_Equality 2 つのクオータニオンを比較して、同じであるかどうかを確認します。

 op_Inequality 2 つの Quaternion を比較して、等しくないかどうかを確認します。

 op_Multiply オーバーロード. クオータニオンとスカラー、またはクオータニオンどうしを乗算します。

 op_Subtraction 別のクオータニオンからクオータニオンを減算します。

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


 op_UnaryNegation クォータニオンの各コンポーネントの符号を反転します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
 Slerp オーバーロード. 球状線形補間を使用して、2 つのクオータニオン間を補間します。

 Subtract オーバーロード. 別のクオータニオンからクオータニオンを減算します。

ToString 現在のオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Quaternion フィールドフィールド

パブリック フィールド
名前名前説明説明

W クォータニオンの回転要素を指定します。

X クオータニオンのベクトル要素の x 値を指定します。
Y クオータニオンのベクトル要素の y 値を指定します。
Z クオータニオンのベクトル要素の z 値を指定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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Quaternion.W フィールドフィールド

クォータニオンの回転要素を指定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float W
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Quaternion.X フィールドフィールド

クオータニオンのベクトル要素の x 値を指定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float X
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Quaternion.Y フィールドフィールド

クオータニオンのベクトル要素の y 値を指定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float Y
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Quaternion.Z フィールドフィールド

クオータニオンのベクトル要素の z 値を指定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float Z
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Quaternion コンストラクタコンストラクタ

Quaternion の新しいインスタンスを初期化します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Quaternion (Single, Single, Single, Single) Quaternion の新しいインスタンスを初期化します。
Quaternion (Vector3, Single) Quaternion の新しいインスタンスを初期化します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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Quaternion コンストラクタコンストラクタ (Single, Single, Single, Single)
Quaternion の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

x
クオータニオンの X 値

y
クオータニオンの Y 値

z
クオータニオンの Z 値

w
クオータニオンの W 値

関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Quaternion (
         float x,
         float y,
         float z,
         float w
)
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Quaternion コンストラクタコンストラクタ (Vector3, Single)
Quaternion の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

vectorPart
クオータニオンのベクトル要素。

scalarPart
クオータニオンの回転要素。

関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Quaternion (
         Vector3 vectorPart,
         float scalarPart
)
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Quaternion メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

 Add オーバーロード. 2 つのクオータニオンを加算します。

 Concatenate オーバーロード. 2 つの Quaternion を連結します。結果は、最初の回転とそれに続く 2 番目の回転を表
します。

Conjugate オーバーロード. Quaternion の共役を計算します
 CreateFromAxisAngle オーバーロード. ベクトルおよび角度から、ベクトルの周囲を回転する Quaternion を作成します。

 CreateFromRotationMatrixオーバーロード. 回転 Matrix から Quaternion を作成します。

 CreateFromYawPitchRoll オーバーロード. 指定されたヨー、ピッチ、ロールの角度で新しい Quaternion を作成します。

 Divide オーバーロード. Quaternion を別の Quaternion で除算します。

 Dot オーバーロード. 2 つのクオータニオンの内積を計算します。

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 Inverse オーバーロード. Quaternion の逆クオータニオンを返します。

Length クオータニオンの長さを計算します。

LengthSquared クオータニオンの長さの平方を計算します。

 Lerp オーバーロード. 2 つのクオータニオン間を線形補間します。

 Multiply オーバーロード. クオータニオンとスカラー、またはクオータニオンどうしを乗算します。

 Negate オーバーロード. クオータニオンの各成分の符号を反転します。

Normalize オーバーロード. クオータニオンの長さでクオータニオンの各要素を除算します。
 op_Addition 2 つのクオータニオンを加算します。

 op_Division Quaternion を別の Quaternion で除算します。

 op_Equality 2 つのクオータニオンを比較して、同じであるかどうかを確認します。

 op_Inequality 2 つの Quaternion を比較して、等しくないかどうかを確認します。

 op_Multiply オーバーロード. クオータニオンとスカラー、またはクオータニオンどうしを乗算します。

 op_Subtraction 別のクオータニオンからクオータニオンを減算します。

 op_UnaryNegation クォータニオンの各コンポーネントの符号を反転します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
 Slerp オーバーロード. 球状線形補間を使用して、2 つのクオータニオン間を補間します。

 Subtract オーバーロード. 別のクオータニオンからクオータニオンを減算します。

ToString 現在のオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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Quaternion.Add メソッドメソッド

2 つのクオータニオンを加算します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Quaternion.Add (Quaternion, Quaternion) 2 つのクオータニオンを加算します。
Quaternion.Add (Quaternion, Quaternion, Quaternion) 2 つのクオータニオンを加算します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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Quaternion.Add メソッドメソッド (Quaternion, Quaternion)
2 つのクオータニオンを加算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

quaternion1
加算する Quaternion。

quaternion2
加算する Quaternion。

Return Value
クオータニオンの加算の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Quaternion Add (
         Quaternion quaternion1,
         Quaternion quaternion2
)
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Quaternion.Add メソッドメソッド (Quaternion, Quaternion, Quaternion)
2 つのクオータニオンを加算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

quaternion1
加算する Quaternion。

quaternion2
加算する Quaternion。

result
[OutAttribute] クオータニオンの加算の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Add (
         ref Quaternion quaternion1,
         ref Quaternion quaternion2,
         out Quaternion result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Quaternion.Concatenate メソッドメソッド

2 つの Quaternion を連結します。結果は、最初の回転とそれに続く 2 番目の回転を表します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Quaternion.Concatenate (Quaternion, Quaternion) 2 つの Quaternion を連結します。結果は、value1 の回転とそれに
続く value2 の回転を表します。

Quaternion.Concatenate (Quaternion, Quaternion, Quaternion) 2 つの Quaternion を連結します。結果は、value1 の回転とそれに
続く value2 の回転を表します。

関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Quaternion.Concatenate メソッドメソッド (Quaternion, Quaternion)
2 つの Quaternion を連結します。結果は、value1 の回転とそれに続く value2 の回転を表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
シリーズ内の最初の Quaternion 回転。

value2
シリーズ内の 2 番目の Quaternion 回転。

Return Value
新しい Quaternion (value1 の回転の後に value2 の回転が連結されたことを表す)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Quaternion Concatenate (
         Quaternion value1,
         Quaternion value2
)



XNA Game Studio 2.0

Quaternion.Concatenate メソッドメソッド (Quaternion, Quaternion,
Quaternion)

2 つの Quaternion を連結します。結果は、value1 の回転とそれに続く value2 の回転を表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
シリーズ内の最初の Quaternion 回転。

value2
シリーズ内の 2 番目の Quaternion 回転。

result
[OutAttribute] Quaternion 回転 (value1 の後に value2 が連結されたことを表す)。

関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Concatenate (
         ref Quaternion value1,
         ref Quaternion value2,
         out Quaternion result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Quaternion.Conjugate メソッドメソッド

Quaternion の共役を計算します
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Quaternion.Conjugate () この Quaternion を共役に変換します。
Quaternion.Conjugate (Quaternion) 指定された Quaternion の共役を返します。
Quaternion.Conjugate (Quaternion, Quaternion)指定された Quaternion の共役を返します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Quaternion.Conjugate メソッドメソッド ()
この Quaternion を共役に変換します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Conjugate ()



XNA Game Studio 2.0

Quaternion.Conjugate メソッドメソッド (Quaternion)
指定された Quaternion の共役を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
共役を返す Quaternion。

Return Value
指定されたクオータニオンの共役である新しい Quaternion 。
関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Quaternion Conjugate (
         Quaternion value
)



XNA Game Studio 2.0

Quaternion.Conjugate メソッドメソッド (Quaternion, Quaternion)
指定された Quaternion の共役を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
共役を返す Quaternion。

result
[OutAttribute] 指定されたクオータニオンの共役としてデータが格納された既存の Quaternion。

関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Conjugate (
         ref Quaternion value,
         out Quaternion result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Quaternion.CreateFromAxisAngle メソッドメソッド

ベクトルおよび角度から、ベクトルの周囲を回転する Quaternion を作成します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Quaternion.CreateFromAxisAngle (Vector3, Single) ベクトルおよび角度から、ベクトルの周囲を回転する Quaternion を作
成します。

Quaternion.CreateFromAxisAngle (Vector3, Single, Quaternion)ベクトルおよび角度から、ベクトルの周囲を回転する Quaternion を作
成します。

関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Quaternion.CreateFromAxisAngle メソッドメソッド (Vector3, Single)
ベクトルおよび角度から、ベクトルの周囲を回転する Quaternion を作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

axis
周囲を回転するベクトル。

angle
ベクトルの周囲を回転する角度。

Return Value
作成された Quaternion。
関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Quaternion CreateFromAxisAngle (
         Vector3 axis,
         float angle
)



XNA Game Studio 2.0

Quaternion.CreateFromAxisAngle メソッドメソッド (Vector3, Single,
Quaternion)
ベクトルおよび角度から、ベクトルの周囲を回転する Quaternion を作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

axis
周囲を回転するベクトル。

angle
ベクトルの周囲を回転する角度。

result
[OutAttribute] 作成された Quaternion。

関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void CreateFromAxisAngle (
         ref Vector3 axis,
         float angle,
         out Quaternion result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Quaternion.CreateFromRotationMatrix メソッドメソッド

回転 Matrix から Quaternion を作成します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Quaternion.CreateFromRotationMatrix (Matrix) 回転 Matrix から Quaternion を作成します。
Quaternion.CreateFromRotationMatrix (Matrix, Quaternion)回転 Matrix から Quaternion を作成します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Quaternion.CreateFromRotationMatrix メソッドメソッド (Matrix)
回転 Matrix から Quaternion を作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

matrix
Quaternion の作成元となる回転 Matrix。

Return Value
作成された Quaternion。
関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Quaternion CreateFromRotationMatrix (
         Matrix matrix
)



XNA Game Studio 2.0

Quaternion.CreateFromRotationMatrix メソッドメソッド (Matrix,
Quaternion)
回転 Matrix から Quaternion を作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

matrix
Quaternion の作成元となる回転 Matrix。

result
[OutAttribute] 作成された Quaternion。

関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void CreateFromRotationMatrix (
         ref Matrix matrix,
         out Quaternion result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Quaternion.CreateFromYawPitchRoll メソッドメソッド

指定されたヨー、ピッチ、ロールの角度で新しい Quaternion を作成します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Quaternion.CreateFromYawPitchRoll (Single, Single, Single) 指定されたヨー、ピッチ、ロールの角度で新しい Quaternion
を作成します。

Quaternion.CreateFromYawPitchRoll (Single, Single, Single, Quaternion)指定されたヨー、ピッチ、ロールの角度で新しい Quaternion
を作成します。

関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Quaternion.CreateFromYawPitchRoll メソッドメソッド (Single, Single,
Single)
指定されたヨー、ピッチ、ロールの角度で新しい Quaternion を作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

yaw
y 軸のヨーです (ラジアン単位)。

pitch
x 軸のピッチです (ラジアン単位)。

roll
z 軸のロールです (ラジアン単位)。

Return Value
指定されたヨー、ピッチ、ロールの角度を示す新しい Quaternion。
関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Quaternion CreateFromYawPitchRoll (
         float yaw,
         float pitch,
         float roll
)



XNA Game Studio 2.0

Quaternion.CreateFromYawPitchRoll メソッドメソッド (Single, Single,
Single, Quaternion)
指定されたヨー、ピッチ、ロールの角度で新しい Quaternion を作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

yaw
y 軸のヨーです (ラジアン単位)。

pitch
x 軸のピッチです (ラジアン単位)。

roll
z 軸のロールです (ラジアン単位)。

result
[OutAttribute] 指定されたヨー、ピッチ、ロールの角度を示すために作成される既存の Quaternion。

関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void CreateFromYawPitchRoll (
         float yaw,
         float pitch,
         float roll,
         out Quaternion result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Quaternion.Divide メソッドメソッド

Quaternion を別の Quaternion で除算します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Quaternion.Divide (Quaternion, Quaternion) Quaternion を別の Quaternion で除算します。
Quaternion.Divide (Quaternion, Quaternion, Quaternion) Quaternion を別の Quaternion で除算します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Quaternion.Divide メソッドメソッド (Quaternion, Quaternion)
Quaternion を別の Quaternion で除算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

quaternion1
ソース Quaternion

quaternion2
除数。

Return Value
除算の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Quaternion Divide (
         Quaternion quaternion1,
         Quaternion quaternion2
)



XNA Game Studio 2.0

Quaternion.Divide メソッドメソッド (Quaternion, Quaternion, Quaternion)
Quaternion を別の Quaternion で除算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

quaternion1
ソース Quaternion

quaternion2
除数。

result
[OutAttribute] 除算の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Divide (
         ref Quaternion quaternion1,
         ref Quaternion quaternion2,
         out Quaternion result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Quaternion.Dot メソッドメソッド

2 つのクオータニオンの内積を計算します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Quaternion.Dot (Quaternion, Quaternion) 2 つのクオータニオンの内積を計算します。
Quaternion.Dot (Quaternion, Quaternion, Single) 2 つのクオータニオンの内積を計算します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Quaternion.Dot メソッドメソッド (Quaternion, Quaternion)
2 つのクオータニオンの内積を計算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

quaternion1
ソース Quaternion

quaternion2
ソース Quaternion

Return Value
クオータニオンの内積。

関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static float Dot (
         Quaternion quaternion1,
         Quaternion quaternion2
)



XNA Game Studio 2.0

Quaternion.Dot メソッドメソッド (Quaternion, Quaternion, Single)
2 つのクオータニオンの内積を計算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

quaternion1
ソース Quaternion

quaternion2
ソース Quaternion

result
[OutAttribute] クオータニオンの内積。

関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Dot (
         ref Quaternion quaternion1,
         ref Quaternion quaternion2,
         out float result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Quaternion.Equals メソッドメソッド

現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Quaternion.Equals (Object) 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

Quaternion.Equals (Quaternion) 指定された Object が Quaternion と同じであるかどうかを確認します。
Quaternion.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

Quaternion.Equals メソッドメソッド (Object)
現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
比較対象のオブジェクト。

Return Value
true (現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)



XNA Game Studio 2.0

Quaternion.Equals メソッドメソッド (Quaternion)
指定された Object が Quaternion と同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

other
現在の Quaternion と比較する Quaternion。

Return Value
true (指定された Object と現在の Quaternion が同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Equals (
         Quaternion other
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

Quaternion.GetHashCode メソッドメソッド

このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトのハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()



XNA Game Studio 2.0

Quaternion.Inverse メソッドメソッド

Quaternion の逆クオータニオンを返します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Quaternion.Inverse (Quaternion) Quaternion の逆クオータニオンを返します。
Quaternion.Inverse (Quaternion, Quaternion) Quaternion の逆クオータニオンを返します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Quaternion.Inverse メソッドメソッド (Quaternion)
Quaternion の逆クオータニオンを返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

quaternion
ソース Quaternion。

Return Value
Quaternion の逆クオータニオン。
関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Quaternion Inverse (
         Quaternion quaternion
)



XNA Game Studio 2.0

Quaternion.Inverse メソッドメソッド (Quaternion, Quaternion)
Quaternion の逆クオータニオンを返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

quaternion
ソース Quaternion。

result
[OutAttribute] Quaternion の逆クオータニオン。

関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Inverse (
         ref Quaternion quaternion,
         out Quaternion result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Quaternion.Length メソッドメソッド

クオータニオンの長さを計算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
クオータニオンの長さ。

関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float Length ()



XNA Game Studio 2.0

Quaternion.LengthSquared メソッドメソッド

クオータニオンの長さの平方を計算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
クオータニオンの長さの平方。

関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float LengthSquared ()



XNA Game Studio 2.0

Quaternion.Lerp メソッドメソッド

2 つのクオータニオン間を線形補間します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Quaternion.Lerp (Quaternion, Quaternion, Single) 2 つのクオータニオン間を線形補間します。
Quaternion.Lerp (Quaternion, Quaternion, Single, Quaternion) 2 つのクオータニオン間を線形補間します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Quaternion.Lerp メソッドメソッド (Quaternion, Quaternion, Single)
2 つのクオータニオン間を線形補間します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

quaternion1
ソース クオータニオン。

quaternion2
ソース クオータニオン。

amount
クオータニオン間で補間する範囲を指定するパラメータです。

Return Value
結果のクオータニオン。

関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Quaternion Lerp (
         Quaternion quaternion1,
         Quaternion quaternion2,
         float amount
)



XNA Game Studio 2.0

Quaternion.Lerp メソッドメソッド (Quaternion, Quaternion, Single,
Quaternion)

2 つのクオータニオン間を線形補間します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

quaternion1
ソース クオータニオン。

quaternion2
ソース クオータニオン。

amount
クオータニオン間で補間する範囲を指定するパラメータです。

result
[OutAttribute] 結果のクオータニオン。

関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Lerp (
         ref Quaternion quaternion1,
         ref Quaternion quaternion2,
         float amount,
         out Quaternion result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Quaternion.Multiply メソッドメソッド

クオータニオンとスカラー、またはクオータニオンどうしを乗算します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Quaternion.Multiply (Quaternion, Quaternion) 2 つのクオータニオンを乗算します。
Quaternion.Multiply (Quaternion, Quaternion, Quaternion) 2 つのクオータニオンを乗算します。
Quaternion.Multiply (Quaternion, Single) クオータニオンとスカラー値を乗算します。

Quaternion.Multiply (Quaternion, Single, Quaternion) クオータニオンとスカラー値を乗算します。

関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Quaternion.Multiply メソッドメソッド (Quaternion, Quaternion)
2 つのクオータニオンを乗算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

quaternion1
乗算の左辺のクオータニオン。

quaternion2
乗算の右辺のクオータニオン。

Return Value
乗算の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Quaternion Multiply (
         Quaternion quaternion1,
         Quaternion quaternion2
)



XNA Game Studio 2.0

Quaternion.Multiply メソッドメソッド (Quaternion, Quaternion,
Quaternion)

2 つのクオータニオンを乗算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

quaternion1
乗算の左辺のクオータニオン。

quaternion2
乗算の右辺のクオータニオン。

result
[OutAttribute] 乗算の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Multiply (
         ref Quaternion quaternion1,
         ref Quaternion quaternion2,
         out Quaternion result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Quaternion.Multiply メソッドメソッド (Quaternion, Single)
クオータニオンとスカラー値を乗算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

quaternion1
ソース クオータニオン。

scaleFactor
スカラー値。

Return Value
乗算の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Quaternion Multiply (
         Quaternion quaternion1,
         float scaleFactor
)



XNA Game Studio 2.0

Quaternion.Multiply メソッドメソッド (Quaternion, Single, Quaternion)
クオータニオンとスカラー値を乗算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

quaternion1
ソース クオータニオン。

scaleFactor
スカラー値。

result
[OutAttribute] 乗算の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Multiply (
         ref Quaternion quaternion1,
         float scaleFactor,
         out Quaternion result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Quaternion.Negate メソッドメソッド

クオータニオンの各成分の符号を反転します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Quaternion.Negate (Quaternion) クオータニオンの各成分の符号を反転します。

Quaternion.Negate (Quaternion, Quaternion)クオータニオンの各成分の符号を反転します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Quaternion.Negate メソッドメソッド (Quaternion)
クオータニオンの各成分の符号を反転します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

quaternion
ソース クオータニオン。

Return Value
反転されたクオータニオン。

関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Quaternion Negate (
         Quaternion quaternion
)



XNA Game Studio 2.0

Quaternion.Negate メソッドメソッド (Quaternion, Quaternion)
クオータニオンの各成分の符号を反転します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

quaternion
ソース クオータニオン。

result
[OutAttribute] 反転されたクオータニオン。

関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Negate (
         ref Quaternion quaternion,
         out Quaternion result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Quaternion.Normalize メソッドメソッド

クオータニオンの長さでクオータニオンの各要素を除算します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Quaternion.Normalize () クオータニオンの長さでクオータニオンの各要素を除算します。

Quaternion.Normalize (Quaternion) クオータニオンの長さでクオータニオンの各要素を除算します。

Quaternion.Normalize (Quaternion, Quaternion)クオータニオンの長さでクオータニオンの各要素を除算します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Quaternion.Normalize メソッドメソッド ()
クオータニオンの長さでクオータニオンの各要素を除算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Normalize ()



XNA Game Studio 2.0

Quaternion.Normalize メソッドメソッド (Quaternion)
クオータニオンの長さでクオータニオンの各要素を除算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

quaternion
ソースのクオータニオン。

Return Value
正規化されたクオータニオン。

関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Quaternion Normalize (
         Quaternion quaternion
)



XNA Game Studio 2.0

Quaternion.Normalize メソッドメソッド (Quaternion, Quaternion)
クオータニオンの長さでクオータニオンの各要素を除算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

quaternion
ソースのクオータニオン。

result
[OutAttribute] 正規化されたクオータニオン。

関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Normalize (
         ref Quaternion quaternion,
         out Quaternion result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Quaternion.op_Addition メソッドメソッド

2 つのクオータニオンを加算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

quaternion1
加算する Quaternion。

quaternion2
加算する Quaternion。

Return Value
クオータニオンの加算の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Quaternion op_Addition (
         Quaternion quaternion1,
         Quaternion quaternion2
)



XNA Game Studio 2.0

Quaternion.op_Division メソッドメソッド

Quaternion を別の Quaternion で除算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

quaternion1
ソース Quaternion。

quaternion2
除数。

Return Value
除算の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Quaternion op_Division (
         Quaternion quaternion1,
         Quaternion quaternion2
)



XNA Game Studio 2.0

Quaternion.op_Equality メソッドメソッド

2 つのクオータニオンを比較して、同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

quaternion1
Quaternion ソース。

quaternion2
Quaternion ソース。

Return Value
true (Quaternions が同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         Quaternion quaternion1,
         Quaternion quaternion2
)



XNA Game Studio 2.0

Quaternion.op_Inequality メソッドメソッド

2 つの Quaternion を比較して、等しくないかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

quaternion1
ソース Quaternion。

quaternion2
ソース Quaternion。

Return Value
true (Quaternion が等しくない場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         Quaternion quaternion1,
         Quaternion quaternion2
)



XNA Game Studio 2.0

Quaternion.op_Multiply メソッドメソッド

クオータニオンとスカラー、またはクオータニオンどうしを乗算します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Quaternion.op_Multiply (Quaternion, Quaternion) 2 つのクオータニオンを乗算します。
Quaternion.op_Multiply (Quaternion, Single) クオータニオンとスカラー値を乗算します。

関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Quaternion.op_Multiply メソッドメソッド (Quaternion, Quaternion)
2 つのクオータニオンを乗算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

quaternion1
ソース クオータニオン。

quaternion2
ソース クオータニオン。

Return Value
乗算の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Quaternion op_Multiply (
         Quaternion quaternion1,
         Quaternion quaternion2
)



XNA Game Studio 2.0

Quaternion.op_Multiply メソッドメソッド (Quaternion, Single)
クオータニオンとスカラー値を乗算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

quaternion1
ソース クオータニオン。

scaleFactor
スカラー値。

Return Value
乗算の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Quaternion op_Multiply (
         Quaternion quaternion1,
         float scaleFactor
)



XNA Game Studio 2.0

Quaternion.op_Subtraction メソッドメソッド

別のクオータニオンからクオータニオンを減算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

quaternion1
ソース クオータニオン。

quaternion2
ソース クオータニオン。

Return Value
減算の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Quaternion op_Subtraction (
         Quaternion quaternion1,
         Quaternion quaternion2
)



XNA Game Studio 2.0

Quaternion.op_UnaryNegation メソッドメソッド

クォータニオンの各コンポーネントの符号を反転します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

quaternion
ソース クオータニオン。

Return Value
無効にされたクォータニオン。

関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Quaternion op_UnaryNegation (
         Quaternion quaternion
)



XNA Game Studio 2.0

Quaternion.Slerp メソッドメソッド

球状線形補間を使用して、2 つのクオータニオン間を補間します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Quaternion.Slerp (Quaternion, Quaternion, Single) 球状線形補間を使用して、2 つのクオータニオン間を補間します。
Quaternion.Slerp (Quaternion, Quaternion, Single, Quaternion)球状線形補間を使用して、2 つのクオータニオン間を補間します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Quaternion.Slerp メソッドメソッド (Quaternion, Quaternion, Single)
球状線形補間を使用して、2 つのクオータニオン間を補間します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

quaternion1
ソース クオータニオン。

quaternion2
ソース クオータニオン。

amount
クオータニオン間で補間する範囲を指定するパラメータです。

Return Value
線形補間の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Quaternion Slerp (
         Quaternion quaternion1,
         Quaternion quaternion2,
         float amount
)



XNA Game Studio 2.0

Quaternion.Slerp メソッドメソッド (Quaternion, Quaternion, Single,
Quaternion)
球状線形補間を使用して、2 つのクオータニオン間を補間します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

quaternion1
ソース クオータニオン。

quaternion2
ソース クオータニオン。

amount
クオータニオン間で補間する範囲を指定するパラメータです。

result
[OutAttribute] 線形補間の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Slerp (
         ref Quaternion quaternion1,
         ref Quaternion quaternion2,
         float amount,
         out Quaternion result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
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Quaternion.Subtract メソッドメソッド

別のクオータニオンからクオータニオンを減算します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Quaternion.Subtract (Quaternion, Quaternion) 別のクオータニオンからクオータニオンを減算します。

Quaternion.Subtract (Quaternion, Quaternion, Quaternion)別のクオータニオンからクオータニオンを減算します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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Quaternion.Subtract メソッドメソッド (Quaternion, Quaternion)
別のクオータニオンからクオータニオンを減算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

quaternion1
ソース クオータニオン。

quaternion2
ソース クオータニオン。

Return Value
減算の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Quaternion Subtract (
         Quaternion quaternion1,
         Quaternion quaternion2
)
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Quaternion.Subtract メソッドメソッド (Quaternion, Quaternion,
Quaternion)
別のクオータニオンからクオータニオンを減算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

quaternion1
ソース クオータニオン。

quaternion2
ソース クオータニオン。

result
[OutAttribute] 減算の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Subtract (
         ref Quaternion quaternion1,
         ref Quaternion quaternion2,
         out Quaternion result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Quaternion.ToString メソッドメソッド

現在のオブジェクトの文字列表現を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
オブジェクトを表す文字列。

関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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Quaternion プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

 Identity回転なしを表す Quaternion を返します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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Quaternion.Identity プロパティプロパティ

回転なしを表す Quaternion を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
単位 Quaternion (0,0,0,1)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Quaternion 構造体
Quaternion メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Quaternion Identity { get; }
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Ray 構造体構造体

光線を定義します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Ray メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

算術演算の概要

方法 : ユーザーが 3D オブジェクトをクリックしたかどうかの判定
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[TypeConverterAttribute("typeof(Microsoft.Xna.Framework.Design.RayConverter)")]
[SerializableAttribute()]
public struct Ray : IEquatable<Ray>
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Ray メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the Ray type.

パブリック コンストラクタ
名前名前説明説明

Ray Ray の新しいインスタンスを作成します。
パブリック フィールド
名前名前 説明説明

Direction Ray が向いている方向を指定する単位ベクトル。
Position Ray の開始点を指定します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 2 つの Ray インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
GetHashCode Gets the hash code for this instance.
GetType (Inherited from Object.)
Intersects オーバーロード. Ray と指定された平面または境界ボリュームが交差するかどうかを確認します。

 op_Equality 2 つの Ray インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つの Ray インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString 現在の Ray を表す String を返します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

Ray 構造体
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Ray フィールドフィールド

パブリック フィールド
名前名前 説明説明

Direction Ray が向いている方向を指定する単位ベクトル。
Position Ray の開始点を指定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

Ray 構造体
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Ray.Direction フィールドフィールド

Ray が向いている方向を指定する単位ベクトル。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Ray 構造体
Ray メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector3 Direction
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Ray.Position フィールドフィールド

Ray の開始点を指定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Ray 構造体
Ray メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector3 Position
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Ray コンストラクタコンストラクタ

Ray の新しいインスタンスを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

position
Ray の開始点です。

direction
Ray が向いている方向を説明する単位ベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Ray 構造体
Ray メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Ray (
         Vector3 position,
         Vector3 direction
)
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Ray メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 2 つの Ray インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
GetHashCode Gets the hash code for this instance.
GetType (Inherited from Object.)
Intersects オーバーロード. Ray と指定された平面または境界ボリュームが交差するかどうかを確認します。

 op_Equality 2 つの Ray インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つの Ray インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString 現在の Ray を表す String を返します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

Ray 構造体
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Ray.Equals メソッドメソッド

2 つの Ray インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Ray.Equals (Object) 2 つの Ray インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
Ray.Equals (Ray) 指定された Ray が現在の Ray と同じであるかどうかを確認します。
Ray.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

Ray 構造体
Ray メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Ray.Equals メソッドメソッド (Object)
2 つの Ray インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
現在の Ray と比較する Object。

Return Value
true (指定された Object と現在の Ray が同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Ray 構造体
Ray メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Ray.Equals メソッドメソッド (Ray)
指定された Ray が現在の Ray と同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

other
現在の Ray と比較する Ray。

Return Value
true (指定された Ray と現在の Ray が同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Ray 構造体
Ray メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Equals (
         Ray other
)
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Ray.GetHashCode メソッドメソッド

Gets the hash code for this instance.

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
現在の Ray のハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

Ray 構造体
Ray メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()
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Ray.Intersects メソッドメソッド

Ray と指定された平面または境界ボリュームが交差するかどうかを確認します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Ray.Intersects (BoundingBox) Ray と指定された BoundingBox が交差するかどうかを確認します。
Ray.Intersects (BoundingBox, Nullable<Single>) 現在の Ray が BoundingBox と交差するかどうかを確認します。
Ray.Intersects (BoundingFrustum) Ray と指定された BoundingFrustum が交差するかどうかを確認します。
Ray.Intersects (BoundingSphere) Ray と指定された BoundingSphere が交差するかどうかを確認します。
Ray.Intersects (BoundingSphere, Nullable<Single>)現在の Ray が BoundingSphere と交差するかどうかを確認します。
Ray.Intersects (Plane) この Ray と指定された Plane が交差するかどうかを確認します。
Ray.Intersects (Plane, Nullable<Single>) この Ray と指定された Plane が交差するかどうかを確認します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Ray 構造体
Ray メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

方法 : ユーザーが 3D オブジェクトをクリックしたかどうかの判定
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Ray.Intersects メソッドメソッド (BoundingBox)
Ray と指定された BoundingBox が交差するかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

box
Ray との交差を確認する BoundingBox。

Return Value
光線が BoundingBox と交差する距離。交差しない場合は null。
関連項目
リファレンスリファレンス

Ray 構造体
Ray メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

方法 : ユーザーが 3D オブジェクトをクリックしたかどうかの判定
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Nullable<float> Intersects (
         BoundingBox box
)
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Ray.Intersects メソッドメソッド (BoundingBox, Nullable<Single>)
現在の Ray が BoundingBox と交差するかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

box
交差を確認する BoundingBox。

result
[OutAttribute] 光線が BoundingBox と交差する距離。交差しない場合は null。

関連項目
リファレンスリファレンス

Ray 構造体
Ray メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Intersects (
         ref BoundingBox box,
         out Nullable<float> result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
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Ray.Intersects メソッドメソッド (BoundingFrustum)
Ray と指定された BoundingFrustum が交差するかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

frustum
Ray との交差を確認する BoundingFrustum。

Return Value
光線が BoundingFrustum と交差する距離。交差しない場合は null。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException frustum が null です。
関連項目
リファレンスリファレンス

Ray 構造体
Ray メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

方法 : ユーザーが 3D オブジェクトをクリックしたかどうかの判定
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Nullable<float> Intersects (
         BoundingFrustum frustum
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
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Ray.Intersects メソッドメソッド (BoundingSphere)
Ray と指定された BoundingSphere が交差するかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

sphere
Ray との交差を確認する BoundingSphere。

Return Value
光線が BoundingSphere と交差する距離。交差しない場合は null。
関連項目
リファレンスリファレンス

Ray 構造体
Ray メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

方法 : ユーザーが 3D オブジェクトをクリックしたかどうかの判定
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Nullable<float> Intersects (
         BoundingSphere sphere
)
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Ray.Intersects メソッドメソッド (BoundingSphere, Nullable<Single>)
現在の Ray が BoundingSphere と交差するかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

sphere
交差を確認する BoundingSphere。

result
[OutAttribute] 光線が BoundingSphere と交差する距離。交差しない場合は null。

関連項目
リファレンスリファレンス

Ray 構造体
Ray メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Intersects (
         ref BoundingSphere sphere,
         out Nullable<float> result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
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Ray.Intersects メソッドメソッド (Plane)
この Ray と指定された Plane が交差するかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

plane
この Ray の交差の計算に使用する Plane。

Return Value
この Ray と指定された Plane が交差する距離。交差しない場合は null。
関連項目
リファレンスリファレンス

Ray 構造体
Ray メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Nullable<float> Intersects (
         Plane plane
)
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Ray.Intersects メソッドメソッド (Plane, Nullable<Single>)
この Ray と指定された Plane が交差するかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

plane
この Ray の交差の計算に使用する Plane。

result
[OutAttribute] この Ray と指定された Plane が交差する距離。交差しない場合は null。

関連項目
リファレンスリファレンス

Ray 構造体
Ray メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Intersects (
         ref Plane plane,
         out Nullable<float> result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
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Ray.op_Equality メソッドメソッド

2 つの Ray インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

a
等値演算子の左側のオブジェクト。

b
等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (left が right と同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Ray 構造体
Ray メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         Ray a,
         Ray b
)
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Ray.op_Inequality メソッドメソッド

2 つの Ray インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

a
非等値演算子の左側のオブジェクト。

b
非等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (left と right が等しくない場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Ray 構造体
Ray メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         Ray a,
         Ray b
)
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Ray.ToString メソッドメソッド

現在の Ray を表す String を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
現在の Ray の String 表現。
関連項目
リファレンスリファレンス

Ray 構造体
Ray メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.string.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.string.aspx
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Rectangle 構造体構造体

矩形を定義します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Rectangle メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

算術演算の概要

プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[TypeConverterAttribute("typeof(Microsoft.Xna.Framework.Design.RectangleConverter)")]
[SerializableAttribute]
public struct Rectangle : IEquatable<Rectangle>
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Rectangle メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the Rectangle type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

Rectangle Rectangle の新しいインスタンスを初期化します。
パブリック フィールド
名前名前 説明説明

Height矩形の高さを指定します。
Width 矩形の幅を指定します。
X 矩形の x 座標を指定します。
Y 矩形の y 座標を指定します。

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Bottom矩形の下端の y 座標を返します。
 Empty すべての値が 0 に設定された Rectangle を返します。

Left 矩形の左側の x 座標を返します。
Right クリップ視錐台の右側の x 座標
Top 矩形の上端の y 座標を返します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Contains オーバーロード. Rectangle に、指定されたポイントまたは Rectangle が含まれているかどうかを確認します。
Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)
Inflate 指定された水平値と垂直値によって Rectangle のエッジを押し出します。
Intersects オーバーロード. 指定された Rectangle がこの Rectangle と交差するかどうかを確認します。
Offset オーバーロード. Rectangleの位置を変更します。

 op_Equality 2 つの矩形を比較して、同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つの矩形を比較して、等しくないかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString 現在のオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

Rectangle 構造体
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Rectangle フィールドフィールド

パブリック フィールド
名前名前 説明説明

Height矩形の高さを指定します。
Width 矩形の幅を指定します。
X 矩形の x 座標を指定します。
Y 矩形の y 座標を指定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

Rectangle 構造体
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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Rectangle.Height フィールドフィールド

矩形の高さを指定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Rectangle 構造体
Rectangle メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int Height
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Rectangle.Width フィールドフィールド

矩形の幅を指定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Rectangle 構造体
Rectangle メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int Width
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Rectangle.X フィールドフィールド

矩形の x 座標を指定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Rectangle 構造体
Rectangle メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int X
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Rectangle.Y フィールドフィールド

矩形の y 座標を指定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Rectangle 構造体
Rectangle メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int Y
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Rectangle コンストラクタコンストラクタ

Rectangle の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

x
矩形の x 座標。

y
矩形の y 座標。

width
矩形の幅。

height
矩形の高さ。

関連項目
リファレンスリファレンス

Rectangle 構造体
Rectangle メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Rectangle (
         int x,
         int y,
         int width,
         int height
)
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Rectangle メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Contains オーバーロード. Rectangle に、指定されたポイントまたは Rectangle が含まれているかどうかを確認します。
Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)
Inflate 指定された水平値と垂直値によって Rectangle のエッジを押し出します。
Intersects オーバーロード. 指定された Rectangle がこの Rectangle と交差するかどうかを確認します。
Offset オーバーロード. Rectangleの位置を変更します。

 op_Equality 2 つの矩形を比較して、同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つの矩形を比較して、等しくないかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString 現在のオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

Rectangle 構造体
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Rectangle.Contains メソッドメソッド

Rectangle に、指定されたポイントまたは Rectangle が含まれているかどうかを確認します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Rectangle.Contains (Int32, Int32) このRectangle に、x および y 座標で表される指定ポイントが含まれているかどうかを確認します
。

Rectangle.Contains (Point) この Rectangle に、指定された Point が含まれているかどうかを確認します。
Rectangle.Contains (Point, Boolean) この Rectangle に、指定された Point が含まれているかどうかを確認します。
Rectangle.Contains (Rectangle) この Rectangle に、指定された Rectangle が完全に含まれているかどうかを確認します。
Rectangle.Contains (Rectangle, Boolean)この Rectangle に、指定された Rectangle が完全に含まれているかどうかを確認します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Rectangle 構造体
Rectangle メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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Rectangle.Contains メソッドメソッド (Int32, Int32)
このRectangle に、x および y 座標で表される指定ポイントが含まれているかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

x
指定ポイントの x 座標。

y
指定ポイントの y 座標。

Return Value
true (指定ポイントがこの Rectangle に含まれている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Rectangle 構造体
Rectangle メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Contains (
         int x,
         int y
)
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Rectangle.Contains メソッドメソッド (Point)
この Rectangle に、指定された Point が含まれているかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
評価する Point。

Return Value
true (指定された Point がこの Rectangle に含まれている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Rectangle 構造体
Rectangle メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Contains (
         Point value
)
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Rectangle.Contains メソッドメソッド (Point, Boolean)
この Rectangle に、指定された Point が含まれているかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
評価する Point。

result
[OutAttribute] true (指定された Point がこの Rectangle に含まれている場合)、false (それ以外の場合)。

関連項目
リファレンスリファレンス

Rectangle 構造体
Rectangle メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Contains (
         ref Point value,
         out bool result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
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Rectangle.Contains メソッドメソッド (Rectangle)
この Rectangle に、指定された Rectangle が完全に含まれているかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
評価する Rectangle。

Return Value
true (この Rectangle に、指定された Rectangle が完全に含まれている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Rectangle 構造体
Rectangle メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Contains (
         Rectangle value
)
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Rectangle.Contains メソッドメソッド (Rectangle, Boolean)
この Rectangle に、指定された Rectangle が完全に含まれているかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
評価する Rectangle。

result
[OutAttribute] 終了時に、(この Rectangle に、指定された Rectangle が完全に含まれている場合) true、または (含まれていない場
合)、false になります。

関連項目
リファレンスリファレンス

Rectangle 構造体
Rectangle メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Contains (
         ref Rectangle value,
         out bool result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
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Rectangle.Equals メソッドメソッド

現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Rectangle.Equals (Object) 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

Rectangle.Equals (Rectangle) 指定された Object が Rectangle と同じであるかどうかを確認します。
Rectangle.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

Rectangle 構造体
Rectangle メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Rectangle.Equals メソッドメソッド (Object)
現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
比較対象のオブジェクト。

Return Value
true (現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Rectangle 構造体
Rectangle メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)
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Rectangle.Equals メソッドメソッド (Rectangle)
指定された Object が Rectangle と同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

other
現在の Rectangle と比較する Object。

Return Value
true (指定された Object と現在の Rectangle が同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Rectangle 構造体
Rectangle メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Equals (
         Rectangle other
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Rectangle.GetHashCode メソッドメソッド

このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトのハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

Rectangle 構造体
Rectangle メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()
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Rectangle.Inflate メソッドメソッド

指定された水平値と垂直値によって Rectangle のエッジを押し出します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

horizontalAmount
左右を押し出す値。

verticalAmount
上下を押し出す値。

解説

Rectangle の各コーナーは、矩形の中心から外側に、指定された量だけ押し出されます。この結果、Rectangle の幅と高さは、指定された値
の 2 倍ずつ増えます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Rectangle 構造体
Rectangle メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Inflate (
         int horizontalAmount,
         int verticalAmount
)
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Rectangle.Intersects メソッドメソッド

指定された Rectangle がこの Rectangle と交差するかどうかを確認します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Rectangle.Intersects (Rectangle) 指定された Rectangle がこの Rectangle と交差するかどうかを確認します。
Rectangle.Intersects (Rectangle, Boolean)指定された Rectangle がこの Rectangle と交差するかどうかを確認します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Rectangle 構造体
Rectangle メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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Rectangle.Intersects メソッドメソッド (Rectangle)
指定された Rectangle がこの Rectangle と交差するかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
評価する Rectangle。

Return Value
true (指定された Rectangle がこの Rectangle と交差する場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Rectangle 構造体
Rectangle メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Intersects (
         Rectangle value
)
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Rectangle.Intersects メソッドメソッド (Rectangle, Boolean)
指定された Rectangle がこの Rectangle と交差するかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
評価する Rectangle。

result
[OutAttribute] true (指定された Rectangle がこの Rectangle と交差する場合)、false (それ以外の場合)。

関連項目
リファレンスリファレンス

Rectangle 構造体
Rectangle メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Intersects (
         ref Rectangle value,
         out bool result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
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Rectangle.Offset メソッドメソッド

Rectangleの位置を変更します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Rectangle.Offset (Int32, Int32) Rectangleの位置を変更します。
Rectangle.Offset (Point) Rectangleの位置を変更します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Rectangle 構造体
Rectangle メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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Rectangle.Offset メソッドメソッド (Int32, Int32)
Rectangleの位置を変更します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

offsetX
x 座標の位置の変動分。

offsetY
y 座標の位置の変動分。

関連項目
リファレンスリファレンス

Rectangle 構造体
Rectangle メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Offset (
         int offsetX,
         int offsetY
)
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Rectangle.Offset メソッドメソッド (Point)
Rectangleの位置を変更します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

amount
Rectangleの位置を調整するそれぞれの値。

関連項目
リファレンスリファレンス

Rectangle 構造体
Rectangle メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Offset (
         Point amount
)
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Rectangle.op_Equality メソッドメソッド

2 つの矩形を比較して、同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

a
ソース矩形。

b
ソース矩形。

Return Value
true (矩形が同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Rectangle 構造体
Rectangle メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         Rectangle a,
         Rectangle b
)
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Rectangle.op_Inequality メソッドメソッド

2 つの矩形を比較して、等しくないかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

a
ソース矩形。

b
ソース矩形。

Return Value
true (矩形が等しくない場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Rectangle 構造体
Rectangle メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         Rectangle a,
         Rectangle b
)
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Rectangle.ToString メソッドメソッド

現在のオブジェクトの文字列表現を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
オブジェクトを表す文字列。

関連項目
リファレンスリファレンス

Rectangle 構造体
Rectangle メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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Rectangle プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Bottom矩形の下端の y 座標を返します。
 Empty すべての値が 0 に設定された Rectangle を返します。

Left 矩形の左側の x 座標を返します。
Right クリップ視錐台の右側の x 座標
Top 矩形の上端の y 座標を返します。

関連項目
リファレンスリファレンス

Rectangle 構造体
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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Rectangle.Bottom プロパティプロパティ

矩形の下端の y 座標を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
矩形の下端の y 座標。
関連項目
リファレンスリファレンス

Rectangle 構造体
Rectangle メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int Bottom { get; }



XNA Game Studio 2.0

Rectangle.Empty プロパティプロパティ

すべての値が 0 に設定された Rectangle を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
空の Rectangle。
関連項目
リファレンスリファレンス

Rectangle 構造体
Rectangle メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Rectangle Empty { get; }
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Rectangle.Left プロパティプロパティ

矩形の左側の x 座標を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
矩形の左側の x 座標。
関連項目
リファレンスリファレンス

Rectangle 構造体
Rectangle メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int Left { get; }
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Rectangle.Right プロパティプロパティ

クリップ視錐台の右側の x 座標

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
クリップ視錐台の右側の x 座標
関連項目
リファレンスリファレンス

Rectangle 構造体
Rectangle メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int Right { get; }
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Rectangle.Top プロパティプロパティ

矩形の上端の y 座標を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
矩形の上端の y 座標。
関連項目
リファレンスリファレンス

Rectangle 構造体
Rectangle メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int Top { get; }
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TargetPlatform 列挙型列挙型

コンテンツをコンパイルするときに使用されるターゲット プラットフォームを定義します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Member name説明説明
Unknown 不明なプラットフォームを表します。

Windows Windows プラットフォーム。
Xbox360 Xbox 360 ゲーム機本体。
関連項目
リファレンスリファレンス

BuildContent.TargetPlatform プロパティ
BuildXact.TargetPlatform プロパティ
ContentProcessorContext.TargetPlatform プロパティ
ContentWriter.TargetPlatform プロパティ
ContentTypeWriter.GetRuntimeType メソッド
ContentTypeWriter.GetRuntimeReader メソッド
Effect.CompileEffectFromFile メソッド
ShaderCompiler.AssembleFromFile メソッド
ShaderCompiler.CompileFromFile メソッド
ShaderCompiler.CompileFromSource メソッド
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

方法 : カスタム インポータおよびプロセッサの記述
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public enum TargetPlatform
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Vector2 構造体構造体

2 つの要素を持つベクトルを定義します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

算術演算の概要

プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[TypeConverterAttribute("typeof(Microsoft.Xna.Framework.Design.Vector2Converter)")]
[SerializableAttribute]
public struct Vector2 : IEquatable<Vector2>
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Vector2 メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the Vector2 type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

Vector2オーバーロード. Vector2 の新しいインスタンスを初期化します。
パブリック フィールド
名前名前説明説明

X ベクトルの X 要素を取得または設定します。
Y ベクトルの y 要素を取得または設定します。

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

 One 両方の要素に 1 が設定されている Vector2 が返ります。
 UnitX x 軸の単位ベクトルを返します。
 UnitY y 軸の単位ベクトルを返します。
 Zero すべての要素がゼロに設定された Vector2 を返します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

 Add オーバーロード. 2 つのベクトルを加算します。

 Barycentric オーバーロード. 2D 重心 (エリア) 座標で指定されたポイントの 2D デカルト座標が格納されている Vector2 を返し
ます。

 CatmullRom オーバーロード. 指定された位置を使用して、Catmull-Rom 補間を行います。

 Clamp オーバーロード. 値を指定された範囲内に制限します。

 Distance オーバーロード. 2 つのベクトル間の距離を計算します。

 DistanceSquared オーバーロード. 2 つの直交ベクトル間の距離を計算します。

 Divide オーバーロード. ベクトルをスカラまたは別のベクトルで除算します。

 Dot オーバーロード. 2 つのベクトルの内積を計算します。

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode ベクトル オブジェクトのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 Hermite オーバーロード. エルミートのスプライン補間を実行します。

Length ベクトルの長さを計算します。

LengthSquared ベクトルの長さの平方を計算します。

 Lerp オーバーロード. 2 つのベクトル間の線形補間を行います。

 Max オーバーロード. 一致する各成分ペアの最も高い値を含むベクトルを返します。

 Min オーバーロード. 一致する各成分ペアの最も低い値を含むベクトルを返します。

 Multiply オーバーロード. ベクトルとスカラー、またはベクトルどうしを乗算します。

 Negate オーバーロード. 反対方向を指すベクトルを返します。

Normalize オーバーロード. 指定ベクトルから単位ベクトルを作成します。
 op_Addition 2 つのベクトルを加算します。

 op_Division オーバーロード. ベクトルをスカラまたは別のベクトルで除算します。

 op_Equality 同じベクトルであるかどうか調べます。

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


 op_Inequality ベクトルが等しくないかどうかを確認します。

 op_Multiply オーバーロード. ベクトルとスカラー、またはベクトルどうしを乗算します。

 op_Subtraction ベクトルからベクトルを減算します。

 op_UnaryNegation反対方向を示すベクトルを返します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
 Reflect オーバーロード. 入射ベクトルと法線をもとに、反射ベクトルを求めます。

 SmoothStep オーバーロード. 三次方程式を使用して、2 つの値の間を補間します。

 Subtract オーバーロード. ベクトルからベクトルを減算します。

ToString 現在のオブジェクトの文字列表現を取得します。

 Transform オーバーロード. Matrixまたは Quaternion によって、1 つまたは複数の Vector2 をトランスフォームします。

 TransformNormal オーバーロード. 行列を使用してベクトル法線またはベクトル法線の配列をトランスフォームします。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Vector2 フィールドフィールド

パブリック フィールド
名前名前説明説明

X ベクトルの X 要素を取得または設定します。
Y ベクトルの y 要素を取得または設定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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Vector2.X フィールドフィールド

ベクトルの X 要素を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float X
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Vector2.Y フィールドフィールド

ベクトルの y 要素を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float Y



XNA Game Studio 2.0

Vector2 コンストラクタコンストラクタ

Vector2 の新しいインスタンスを初期化します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector2 (Single) Vector2 の新しいインスタンスを作成します。
Vector2 (Single, Single) Vector2 の新しいインスタンスを初期化します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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Vector2 コンストラクタコンストラクタ (Single)
Vector2 の新しいインスタンスを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
2 つの成分の両方を初期化する値。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector2 (
         float value
)
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Vector2 コンストラクタコンストラクタ (Single, Single)
Vector2 の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

x
ベクトルの x 成分の初期値。

y
ベクトルの y 成分の初期値。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector2 (
         float x,
         float y
)
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Vector2 メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

 Add オーバーロード. 2 つのベクトルを加算します。

 Barycentric オーバーロード. 2D 重心 (エリア) 座標で指定されたポイントの 2D デカルト座標が格納されている Vector2 を返し
ます。

 CatmullRom オーバーロード. 指定された位置を使用して、Catmull-Rom 補間を行います。

 Clamp オーバーロード. 値を指定された範囲内に制限します。

 Distance オーバーロード. 2 つのベクトル間の距離を計算します。

 DistanceSquared オーバーロード. 2 つの直交ベクトル間の距離を計算します。

 Divide オーバーロード. ベクトルをスカラまたは別のベクトルで除算します。

 Dot オーバーロード. 2 つのベクトルの内積を計算します。

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode ベクトル オブジェクトのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 Hermite オーバーロード. エルミートのスプライン補間を実行します。

Length ベクトルの長さを計算します。

LengthSquared ベクトルの長さの平方を計算します。

 Lerp オーバーロード. 2 つのベクトル間の線形補間を行います。

 Max オーバーロード. 一致する各成分ペアの最も高い値を含むベクトルを返します。

 Min オーバーロード. 一致する各成分ペアの最も低い値を含むベクトルを返します。

 Multiply オーバーロード. ベクトルとスカラー、またはベクトルどうしを乗算します。

 Negate オーバーロード. 反対方向を指すベクトルを返します。

Normalize オーバーロード. 指定ベクトルから単位ベクトルを作成します。
 op_Addition 2 つのベクトルを加算します。

 op_Division オーバーロード. ベクトルをスカラまたは別のベクトルで除算します。

 op_Equality 同じベクトルであるかどうか調べます。

 op_Inequality ベクトルが等しくないかどうかを確認します。

 op_Multiply オーバーロード. ベクトルとスカラー、またはベクトルどうしを乗算します。

 op_Subtraction ベクトルからベクトルを減算します。

 op_UnaryNegation反対方向を示すベクトルを返します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
 Reflect オーバーロード. 入射ベクトルと法線をもとに、反射ベクトルを求めます。

 SmoothStep オーバーロード. 三次方程式を使用して、2 つの値の間を補間します。

 Subtract オーバーロード. ベクトルからベクトルを減算します。

ToString 現在のオブジェクトの文字列表現を取得します。

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


 Transform オーバーロード. Matrixまたは Quaternion によって、1 つまたは複数の Vector2 をトランスフォームします。

 TransformNormal オーバーロード. 行列を使用してベクトル法線またはベクトル法線の配列をトランスフォームします。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Vector2.Add メソッドメソッド

2 つのベクトルを加算します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector2.Add (Vector2, Vector2) 2 つのベクトルを加算します。
Vector2.Add (Vector2, Vector2, Vector2) 2 つのベクトルを加算します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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Vector2.Add メソッドメソッド (Vector2, Vector2)
2 つのベクトルを加算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
ソース ベクトル。

Return Value
ソース ベクトルの合計。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector2 Add (
         Vector2 value1,
         Vector2 value2
)
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Vector2.Add メソッドメソッド (Vector2, Vector2, Vector2)
2 つのベクトルを加算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
ソース ベクトル。

result
[OutAttribute] ソース ベクトルの合計。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Add (
         ref Vector2 value1,
         ref Vector2 value2,
         out Vector2 result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
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Vector2.Barycentric メソッドメソッド

2D 重心 (エリア) 座標で指定されたポイントの 2D デカルト座標が格納されている Vector2 を返します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector2.Barycentric (Vector2, Vector2, Vector2, Single, Single) 2D トライアングルを基準として重心 (エリア) 座標で指定された
ポイントの 2D デカルト座標が格納されている Vector2 を返し
ます。

Vector2.Barycentric (Vector2, Vector2, Vector2, Single, Single, Vector2) 2D トライアングルを基準として重心 (エリア) 座標で指定された
ポイントの 2D デカルト座標が格納されている Vector2 を返し
ます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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Vector2.Barycentric メソッドメソッド (Vector2, Vector2, Vector2, Single,
Single)

2D トライアングルを基準として重心 (エリア) 座標で指定されたポイントの 2D デカルト座標が格納されている Vector2 を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
トライアングルの頂点 1 の 2D デカルト座標が格納されている Vector2。

value2
トライアングルの頂点 2 の 2D デカルト座標が格納されている Vector2。

value3
トライアングルの頂点 3 の 2D デカルト座標が格納されている Vector2。

amount1
重心座標 b2 (value2 で指定した頂点 2 に対する加重係数)。

amount2
重心座標 b3 (value3 で指定した頂点 3 に対する加重係数)。

Return Value
指定されたポイントの 2D デカルト座標が格納されている新しい Vector2。
解説
重心座標について重心座標について

頂点 V1、V2、および V3 を持つトライアングルがある場合、そのトライアングルの平面上の任意のポイント P は、3 つの加重係数 b1、b2、お
よび b3 を使用して指定できます。これらはそれぞれ、対応するトライアングルの頂点がポイントの位置決定に及ぼす相対的な影響度を示しま
す (次の式を参照)。

    Px = (b1 * V1x) + (b2 * V2x) + (b3 * V3x); Py = (b1 * V1y) + (b2 * V2y) + (b3 * V3y
);

このような 3 つの加重係数 b1、b2、および b3 は、重心座標と呼ばれています。

重心座標は相対加重を表します。つまり、(k * b1)、(k * b2)、および (k * b3) も、b1、b2、および b3 と同じポイントの座標です (k が正の
値の場合)。

重心座標のセットを b1 + b2 + b3 = 1 となるように正規化した場合、その結果得られた座標は該当ポイントに固有であり、エリア座標と呼ば
れます。このように正規化すると、必要な座標は 2 つだけ、つまり b2 および b3 だけになります。これは、b1 が (1 − b2 − b3) と等しいためで
す。

public static Vector2 Barycentric (
         Vector2 value1,
         Vector2 value2,
         Vector2 value3,
         float amount1,
         float amount2
)



Vector2 のの Barycentric の機能の機能

Vector2 の Barycentric メソッドは、トライアングルの各頂点のデカルト座標 V1、V2、および V3 を指定する 3 つのベクトルと、ポイント P の 2
つのエリア座標 b2 および b3 を取ります (b2 は amount1 引数に対応し、b3 は amount2 引数に対応します)。b2 座標は頂点 V2 と関係
し、b3 座標は V3 と関係します。

Barycentric は、その後、次のように P のデカルト座標を計算します。

    Px = ( (1 - b2 - b3) * V1x ) + (b2 * V2x) + (b3 * V3x); Py = ( (1 - b2 - b3) * V1y 
) + (b2 * V2y) + (b3 * V3y);

このため、P の 2D デカルト座標を計算するには、トライアングルの各頂点の座標を、適切な正規化された P の重心座標と共に、Barycentric
に渡します。

次の関係を理解しておくと、役に立つ場合があります。

( (amount1 <= 0) and (amount2 >= 0) and (1 − amount1 − amount2 >= 0) ) が成り立つ場合、ポイントは value1、value2、
および value3 で定義されるトライアングルの内部にあります。
( (amount1 == 0) and (amount2 >= 0) and (1 − amount1 − amount2 >= 0) ) が成り立つ場合、ポイントは value1 と value3
で定義される直線上にあります。

( (amount1 >= 0) and (amount2 == 0) and (1 − amount1 − amount2 >= 0) ) が成り立つ場合、ポイントは value1 と value2
で定義される直線上にあります。

( (amount1 >= 0) and (amount2 >= 0) and (1 − amount1 − amount2 == 0) ) が成り立つ場合、ポイントは value2 と value3
で定義される直線上にあります。

重心座標は、一般的な座標形式です。したがって、重心座標を使用することは座標系を変更することを意味します。デカルト座標で成り立つ

事象は、重心座標でも成り立ちます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista



XNA Game Studio 2.0

Vector2.Barycentric メソッドメソッド (Vector2, Vector2, Vector2, Single,
Single, Vector2)

2D トライアングルを基準として重心 (エリア) 座標で指定されたポイントの 2D デカルト座標が格納されている Vector2 を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
トライアングルの頂点 1 の 2D デカルト座標が格納されている Vector2。

value2
トライアングルの頂点 2 の 2D デカルト座標が格納されている Vector2。

value3
トライアングルの頂点 3 の 2D デカルト座標が格納されている Vector2。

amount1
重心座標 b2 (value2 で指定した頂点 2 に対する加重係数)。

amount2
重心座標 b3 (value3 で指定した頂点 3 に対する加重係数)。

result
[OutAttribute] メソッドの終了時に、指定されたポイントの 2D デカルト座標がこの Vector2 に格納されます。

解説
重心座標について重心座標について

頂点 V1、V2、および V3 を持つトライアングルがある場合、そのトライアングルの平面上の任意のポイント P は、3 つの加重係数 b1、b2、お
よび b3 を使用して指定できます。これらはそれぞれ、対応するトライアングルの頂点がポイントの位置決定に及ぼす相対的な影響度を示しま
す (次の式を参照)。

    Px = (b1 * V1x) + (b2 * V2x) + (b3 * V3x); Py = (b1 * V1y) + (b2 * V2y) + (b3 * V3y
);

このような 3 つの加重係数 b1、b2、および b3 は、重心座標と呼ばれています。

重心座標は相対加重を表します。つまり、(k * b1)、(k * b2)、および (k * b3) も、b1、b2、および b3 と同じポイントの座標です (k が正の
値の場合)。

重心座標のセットを b1 + b2 + b3 = 1 となるように正規化した場合、その結果得られた座標は該当ポイントに固有であり、エリア座標と呼ば
れます。このように正規化すると、必要な座標は 2 つだけ、つまり b2 および b3 だけになります。これは、b1 が (1 − b2 − b3) と等しいためで
す。

public static void Barycentric (
         ref Vector2 value1,
         ref Vector2 value2,
         ref Vector2 value3,
         float amount1,
         float amount2,
         out Vector2 result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


Vector2 のの Barycentric の機能の機能

Vector2 の Barycentric メソッドは、トライアングルの各頂点のデカルト座標 V1、V2、および V3 を指定する 3 つのベクトルと、ポイント P の 2
つのエリア座標 b2 および b3 を取ります (b2 は amount1 引数に対応し、b3 は amount2 引数に対応します)。b2 座標は頂点 V2 と関係
し、b3 座標は V3 と関係します。

Barycentric は、その後、次のように P のデカルト座標を計算します。

    Px = ( (1 - b2 - b3) * V1x ) + (b2 * V2x) + (b3 * V3x); Py = ( (1 - b2 - b3) * V1y 
) + (b2 * V2y) + (b3 * V3y);

このため、P の 2D デカルト座標を計算するには、トライアングルの各頂点の座標を、適切な正規化された P の重心座標と共に、Barycentric
に渡します。

次の関係を理解しておくと、役に立つ場合があります。

( (amount1 <= 0) and (amount2 >= 0) and (1 − amount1 − amount2 >= 0) ) が成り立つ場合、ポイントは value1、value2、
および value3 で定義されるトライアングルの内部にあります。
( (amount1 == 0) and (amount2 >= 0) and (1 − amount1 − amount2 >= 0) ) が成り立つ場合、ポイントは value1 と value3
で定義される直線上にあります。

( (amount1 >= 0) and (amount2 == 0) and (1 − amount1 − amount2 >= 0) ) が成り立つ場合、ポイントは value1 と value2
で定義される直線上にあります。

( (amount1 >= 0) and (amount2 >= 0) and (1 − amount1 − amount2 == 0) ) が成り立つ場合、ポイントは value2 と value3
で定義される直線上にあります。

重心座標は、一般的な座標形式です。したがって、重心座標を使用することは座標系を変更することを意味します。デカルト座標で成り立つ

事象は、重心座標でも成り立ちます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista



XNA Game Studio 2.0

Vector2.CatmullRom メソッドメソッド

指定された位置を使用して、Catmull-Rom 補間を行います。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector2.CatmullRom (Vector2, Vector2, Vector2, Vector2, Single) 指定された位置を使用して、Catmull-Rom 補間を行い
ます。

Vector2.CatmullRom (Vector2, Vector2, Vector2, Vector2, Single, Vector2)指定された位置を使用して、Catmull-Rom 補間を行い
ます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Vector2.CatmullRom メソッドメソッド (Vector2, Vector2, Vector2,
Vector2, Single)
指定された位置を使用して、Catmull-Rom 補間を行います。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
補間の最初の位置。

value2
補間の 2 番目の位置。

value3
補間の 3 番目の位置。

value4
補間の 4 番目の位置。

amount
加重係数。

Return Value
Catmull-Rom 補間の結果であるベクトル。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector2 CatmullRom (
         Vector2 value1,
         Vector2 value2,
         Vector2 value3,
         Vector2 value4,
         float amount
)



XNA Game Studio 2.0

Vector2.CatmullRom メソッドメソッド (Vector2, Vector2, Vector2,
Vector2, Single, Vector2)
指定された位置を使用して、Catmull-Rom 補間を行います。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
補間の最初の位置。

value2
補間の 2 番目の位置。

value3
補間の 3 番目の位置。

value4
補間の 4 番目の位置。

amount
加重係数。

result
[OutAttribute] Catmull-Rom 補間の結果であるベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void CatmullRom (
         ref Vector2 value1,
         ref Vector2 value2,
         ref Vector2 value3,
         ref Vector2 value4,
         float amount,
         out Vector2 result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector2.Clamp メソッドメソッド

値を指定された範囲内に制限します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector2.Clamp (Vector2, Vector2, Vector2) 値を指定された範囲内に制限します。

Vector2.Clamp (Vector2, Vector2, Vector2, Vector2)値を指定された範囲内に制限します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Vector2.Clamp メソッドメソッド (Vector2, Vector2, Vector2)
値を指定された範囲内に制限します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
クランプする値。

min
最小値。

max
最大値。

Return Value
クランプされた値。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector2 Clamp (
         Vector2 value1,
         Vector2 min,
         Vector2 max
)



XNA Game Studio 2.0

Vector2.Clamp メソッドメソッド (Vector2, Vector2, Vector2, Vector2)
値を指定された範囲内に制限します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
クランプする値。

min
最小値。

max
最大値。

result
[OutAttribute] クランプされた値。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Clamp (
         ref Vector2 value1,
         ref Vector2 min,
         ref Vector2 max,
         out Vector2 result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector2.Distance メソッドメソッド

2 つのベクトル間の距離を計算します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector2.Distance (Vector2, Vector2) 2 つのベクトル間の距離を計算します。
Vector2.Distance (Vector2, Vector2, Single) 2 つのベクトル間の距離を計算します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Vector2.Distance メソッドメソッド (Vector2, Vector2)
2 つのベクトル間の距離を計算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
ソース ベクトル。

Return Value
2 つのベクトル間の距離。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static float Distance (
         Vector2 value1,
         Vector2 value2
)



XNA Game Studio 2.0

Vector2.Distance メソッドメソッド (Vector2, Vector2, Single)
2 つのベクトル間の距離を計算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
ソース ベクトル。

result
[OutAttribute] ベクトル間の距離。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Distance (
         ref Vector2 value1,
         ref Vector2 value2,
         out float result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector2.DistanceSquared メソッドメソッド

2 つの直交ベクトル間の距離を計算します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector2.DistanceSquared (Vector2, Vector2) 2 つの直交ベクトル間の距離を計算します。
Vector2.DistanceSquared (Vector2, Vector2, Single) 2 つの直交ベクトル間の距離を計算します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Vector2.DistanceSquared メソッドメソッド (Vector2, Vector2)
2 つの直交ベクトル間の距離を計算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
ソース ベクトル。

Return Value
ソース直交ベクトル間の距離。

解説

距離は次の式で計算されます。

直交距離は、平方根をとる前の値です。相対比較を行うときは、多くの場合、距離の代わりに直交距離を使用できます。たとえば、A、B、C
の 3 点があるとします。A からより離れているのは B か C かを判定するには、A と B の間の距離と、A と C の間の距離を比較します。この 2 つ
の距離を計算するには、2 つの平方根を使用しますが、この計算には手間がかかります。一方、直交距離を使用すると、2 つの平方根を計算
せずに同じ情報が得られます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static float DistanceSquared (
         Vector2 value1,
         Vector2 value2
)



XNA Game Studio 2.0

Vector2.DistanceSquared メソッドメソッド (Vector2, Vector2, Single)
2 つの直交ベクトル間の距離を計算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
ソース ベクトル。

result
[OutAttribute] 直交ベクトル間の距離。

解説

距離は次の式で計算されます。

直交距離は、平方根をとる前の値です。相対比較を行うときは、多くの場合、距離の代わりに直交距離を使用できます。たとえば、A、B、C
の 3 点があるとします。A からより離れているのは B か C かを判定するには、A と B の間の距離と、A と C の間の距離を比較します。この 2 つ
の距離を計算するには、2 つの平方根を使用しますが、この計算には手間がかかります。一方、直交距離を使用すると、2 つの平方根を計算
せずに同じ情報が得られます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void DistanceSquared (
         ref Vector2 value1,
         ref Vector2 value2,
         out float result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector2.Divide メソッドメソッド

ベクトルをスカラまたは別のベクトルで除算します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector2.Divide (Vector2, Single) ベクトルをスカラ値で除算します。

Vector2.Divide (Vector2, Single, Vector2) ベクトルをスカラ値で除算します。

Vector2.Divide (Vector2, Vector2) ベクトルの要素を別のベクトルの要素で除算します。

Vector2.Divide (Vector2, Vector2, Vector2)ベクトルの要素を別のベクトルの要素で除算します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Vector2.Divide メソッドメソッド (Vector2, Single)
ベクトルをスカラ値で除算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

divider
除数。

Return Value
除算の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector2 Divide (
         Vector2 value1,
         float divider
)



XNA Game Studio 2.0

Vector2.Divide メソッドメソッド (Vector2, Single, Vector2)
ベクトルをスカラ値で除算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

divider
除数。

result
[OutAttribute] 除算の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Divide (
         ref Vector2 value1,
         float divider,
         out Vector2 result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector2.Divide メソッドメソッド (Vector2, Vector2)
ベクトルの要素を別のベクトルの要素で除算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
除数ベクトル。

Return Value
ベクトルの除算の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector2 Divide (
         Vector2 value1,
         Vector2 value2
)



XNA Game Studio 2.0

Vector2.Divide メソッドメソッド (Vector2, Vector2, Vector2)
ベクトルの要素を別のベクトルの要素で除算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
除数。

result
[OutAttribute] 除算の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Divide (
         ref Vector2 value1,
         ref Vector2 value2,
         out Vector2 result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector2.Dot メソッドメソッド

2 つのベクトルの内積を計算します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector2.Dot (Vector2, Vector2) 2 つのベクトルの内積を計算します。
Vector2.Dot (Vector2, Vector2, Single) 2 つのベクトルの内積を計算します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Vector2.Dot メソッドメソッド (Vector2, Vector2)
2 つのベクトルの内積を計算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
ソース ベクトル。

Return Value
2 つのベクトルの内積。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static float Dot (
         Vector2 value1,
         Vector2 value2
)



XNA Game Studio 2.0

Vector2.Dot メソッドメソッド (Vector2, Vector2, Single)
2 つのベクトルの内積を計算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
ソース ベクトル。

result
[OutAttribute] 2 つのベクトルの内積。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Dot (
         ref Vector2 value1,
         ref Vector2 value2,
         out float result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector2.Equals メソッドメソッド

現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector2.Equals (Object) 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

Vector2.Equals (Vector2) 指定された Object が Vector2 と同じであるかどうかを確認します。
Vector2.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector2.Equals メソッドメソッド (Object)
現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
比較対象のオブジェクト。

Return Value
true (現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)



XNA Game Studio 2.0

Vector2.Equals メソッドメソッド (Vector2)
指定された Object が Vector2 と同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

other
現在の Vector2 と比較する Object。

Return Value
true (指定された Object と現在の Vector2 が同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Equals (
         Vector2 other
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector2.GetHashCode メソッドメソッド

ベクトル オブジェクトのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
ベクトル オブジェクトのハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()



XNA Game Studio 2.0

Vector2.Hermite メソッドメソッド

エルミートのスプライン補間を実行します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector2.Hermite (Vector2, Vector2, Vector2, Vector2, Single) エルミートのスプライン補間を実行します。

Vector2.Hermite (Vector2, Vector2, Vector2, Vector2, Single, Vector2)エルミートのスプライン補間を実行します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Vector2.Hermite メソッドメソッド (Vector2, Vector2, Vector2, Vector2,
Single)
エルミートのスプライン補間を実行します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソースの位置ベクトル。

tangent1
ソースの接線ベクトル。

value2
ソースの位置ベクトル。

tangent2
ソースの接線ベクトル。

amount
加重係数。

Return Value
エルミートのスプライン補間の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector2 Hermite (
         Vector2 value1,
         Vector2 tangent1,
         Vector2 value2,
         Vector2 tangent2,
         float amount
)



XNA Game Studio 2.0

Vector2.Hermite メソッドメソッド (Vector2, Vector2, Vector2, Vector2,
Single, Vector2)
エルミートのスプライン補間を実行します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソースの位置ベクトル。

tangent1
ソースの接線ベクトル。

value2
ソースの位置ベクトル。

tangent2
ソースの接線ベクトル。

amount
加重係数。

result
[OutAttribute] エルミートのスプライン補間の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Hermite (
         ref Vector2 value1,
         ref Vector2 tangent1,
         ref Vector2 value2,
         ref Vector2 tangent2,
         float amount,
         out Vector2 result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector2.Length メソッドメソッド

ベクトルの長さを計算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
ベクトルの長さ。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float Length ()



XNA Game Studio 2.0

Vector2.LengthSquared メソッドメソッド

ベクトルの長さの平方を計算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
ベクトルの長さの平方。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float LengthSquared ()



XNA Game Studio 2.0

Vector2.Lerp メソッドメソッド

2 つのベクトル間の線形補間を行います。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector2.Lerp (Vector2, Vector2, Single) 2 つのベクトル間の線形補間を行います。
Vector2.Lerp (Vector2, Vector2, Single, Vector2) 2 つのベクトル間の線形補間を行います。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Vector2.Lerp メソッドメソッド (Vector2, Vector2, Single)
2 つのベクトル間の線形補間を行います。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
ソース ベクトル。

amount
value2 の重みを示す 0 ～ 1 の範囲の値。

Return Value
2 つのベクトルの線形補間。
解説

このメソッドは、次の数式に基づいて線形補間を行います。

value1 + (value2 - value1) * amount

amount に値 0 を渡すと value1 が返されます。値 1 を渡すと value2 が返されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector2 Lerp (
         Vector2 value1,
         Vector2 value2,
         float amount
)



XNA Game Studio 2.0

Vector2.Lerp メソッドメソッド (Vector2, Vector2, Single, Vector2)
2 つのベクトル間の線形補間を行います。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
ソース ベクトル。

amount
value2 の重みを示す 0 ～ 1 の範囲の値。

result
[OutAttribute] 線形補間の結果。

解説

このメソッドは、次の数式に基づいて線形補間を行います。

value1 + (value2 - value1) * amount

amount に値 0 を渡すと value1 が返されます。値 1 を渡すと value2 が返されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Lerp (
         ref Vector2 value1,
         ref Vector2 value2,
         float amount,
         out Vector2 result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector2.Max メソッドメソッド

一致する各成分ペアの最も高い値を含むベクトルを返します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector2.Max (Vector2, Vector2) 一致する各成分ペアの最も高い値を含むベクトルを返します。

Vector2.Max (Vector2, Vector2, Vector2)一致する各成分ペアの最も高い値を含むベクトルを返します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Vector2.Max メソッドメソッド (Vector2, Vector2)
一致する各成分ペアの最も高い値を含むベクトルを返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
ソース ベクトル。

Return Value
最大化されるベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector2 Max (
         Vector2 value1,
         Vector2 value2
)



XNA Game Studio 2.0

Vector2.Max メソッドメソッド (Vector2, Vector2, Vector2)
一致する各成分ペアの最も高い値を含むベクトルを返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
ソース ベクトル。

result
[OutAttribute] 最大化されるベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Max (
         ref Vector2 value1,
         ref Vector2 value2,
         out Vector2 result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector2.Min メソッドメソッド

一致する各成分ペアの最も低い値を含むベクトルを返します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector2.Min (Vector2, Vector2) 一致する各成分ペアの最も低い値を含むベクトルを返します。

Vector2.Min (Vector2, Vector2, Vector2)一致する各成分ペアの最も低い値を含むベクトルを返します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Vector2.Min メソッドメソッド (Vector2, Vector2)
一致する各成分ペアの最も低い値を含むベクトルを返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
ソース ベクトル。

Return Value
極小化されるベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector2 Min (
         Vector2 value1,
         Vector2 value2
)



XNA Game Studio 2.0

Vector2.Min メソッドメソッド (Vector2, Vector2, Vector2)
一致する各成分ペアの最も低い値を含むベクトルを返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
ソース ベクトル。

result
[OutAttribute] 極小化されるベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Min (
         ref Vector2 value1,
         ref Vector2 value2,
         out Vector2 result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector2.Multiply メソッドメソッド

ベクトルとスカラー、またはベクトルどうしを乗算します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector2.Multiply (Vector2, Single) ベクトルとスカラー値を乗算します。

Vector2.Multiply (Vector2, Single, Vector2) ベクトルとスカラー値を乗算します。

Vector2.Multiply (Vector2, Vector2) 2 つのベクトルの成分を互いに乗算します。
Vector2.Multiply (Vector2, Vector2, Vector2) 2 つのベクトルの成分を互いに乗算します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Vector2.Multiply メソッドメソッド (Vector2, Single)
ベクトルとスカラー値を乗算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

scaleFactor
スカラー値。

Return Value
乗算の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector2 Multiply (
         Vector2 value1,
         float scaleFactor
)



XNA Game Studio 2.0

Vector2.Multiply メソッドメソッド (Vector2, Single, Vector2)
ベクトルとスカラー値を乗算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

scaleFactor
スカラー値

result
[OutAttribute] 乗算の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Multiply (
         ref Vector2 value1,
         float scaleFactor,
         out Vector2 result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector2.Multiply メソッドメソッド (Vector2, Vector2)
2 つのベクトルの成分を互いに乗算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
ソース ベクトル。

Return Value
乗算の結果。

解説

このメソッドによって実行される乗算は、ベクトル乗算 (内積および外積) ではなく、各ベクトルの対応する成分の乗算です。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector2 Multiply (
         Vector2 value1,
         Vector2 value2
)



XNA Game Studio 2.0

Vector2.Multiply メソッドメソッド (Vector2, Vector2, Vector2)
2 つのベクトルの成分を互いに乗算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
ソース ベクトル。

result
[OutAttribute] 乗算の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Multiply (
         ref Vector2 value1,
         ref Vector2 value2,
         out Vector2 result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector2.Negate メソッドメソッド

反対方向を指すベクトルを返します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector2.Negate (Vector2) 反対方向を指すベクトルを返します。

Vector2.Negate (Vector2, Vector2)反対方向を指すベクトルを返します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Vector2.Negate メソッドメソッド (Vector2)
反対方向を指すベクトルを返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
ソース ベクトル。

Return Value
反対方向を指すベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector2 Negate (
         Vector2 value
)



XNA Game Studio 2.0

Vector2.Negate メソッドメソッド (Vector2, Vector2)
反対方向を指すベクトルを返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
ソース ベクトル。

result
[OutAttribute] 反対方向を指すベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Negate (
         ref Vector2 value,
         out Vector2 result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector2.Normalize メソッドメソッド

指定ベクトルから単位ベクトルを作成します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector2.Normalize () 現在のベクトルを単位ベクトルに変換します。

Vector2.Normalize (Vector2) 指定ベクトルから単位ベクトルを作成します。

Vector2.Normalize (Vector2, Vector2)指定ベクトルを正規化して返します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Vector2.Normalize メソッドメソッド ()
現在のベクトルを単位ベクトルに変換します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Normalize ()



XNA Game Studio 2.0

Vector2.Normalize メソッドメソッド (Vector2)
指定ベクトルから単位ベクトルを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
ソースの Vector2。

Return Value
作成された単位ベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector2 Normalize (
         Vector2 value
)



XNA Game Studio 2.0

Vector2.Normalize メソッドメソッド (Vector2, Vector2)
指定ベクトルを正規化して返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
ソースのベクトル。

result
[OutAttribute] 正規化されたベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Normalize (
         ref Vector2 value,
         out Vector2 result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector2.op_Addition メソッドメソッド

2 つのベクトルを加算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
ソース ベクトル。

Return Value
ソース ベクトルの合計。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector2 op_Addition (
         Vector2 value1,
         Vector2 value2
)



XNA Game Studio 2.0

Vector2.op_Division メソッドメソッド

ベクトルをスカラまたは別のベクトルで除算します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector2.op_Division (Vector2, Single) ベクトルをスカラ値で除算します。

Vector2.op_Division (Vector2, Vector2)ベクトルの要素を別のベクトルの要素で除算します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Vector2.op_Division メソッドメソッド (Vector2, Single)
ベクトルをスカラ値で除算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

divider
除数。

Return Value
b で除算したソース ベクトル。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector2 op_Division (
         Vector2 value1,
         float divider
)



XNA Game Studio 2.0

Vector2.op_Division メソッドメソッド (Vector2, Vector2)
ベクトルの要素を別のベクトルの要素で除算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
除数のベクトル

Return Value
ベクトルの除算の結果。

解説

別のベクトルによるベクトルの除算は、数学的に定義されたものではありません。このメソッドは、単純に、a の各要素を b の対応要素で除算し
ます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector2 op_Division (
         Vector2 value1,
         Vector2 value2
)



XNA Game Studio 2.0

Vector2.op_Equality メソッドメソッド

同じベクトルであるかどうか調べます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
ソース ベクトル。

Return Value
true (同じベクトルである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         Vector2 value1,
         Vector2 value2
)



XNA Game Studio 2.0

Vector2.op_Inequality メソッドメソッド

ベクトルが等しくないかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
比較するベクトル。

value2
比較するベクトル。

Return Value
true (ベクトルが等しくない場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         Vector2 value1,
         Vector2 value2
)



XNA Game Studio 2.0

Vector2.op_Multiply メソッドメソッド

ベクトルとスカラー、またはベクトルどうしを乗算します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector2.op_Multiply (Single, Vector2) ベクトルとスカラー値を乗算します。

Vector2.op_Multiply (Vector2, Single) ベクトルとスカラー値を乗算します。

Vector2.op_Multiply (Vector2, Vector2) 2 つのベクトルの成分を互いに乗算します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Vector2.op_Multiply メソッドメソッド (Single, Vector2)
ベクトルとスカラー値を乗算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

scaleFactor
スカラー値。

value
ソース ベクトル。

Return Value
乗算の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector2 op_Multiply (
         float scaleFactor,
         Vector2 value
)



XNA Game Studio 2.0

Vector2.op_Multiply メソッドメソッド (Vector2, Single)
ベクトルとスカラー値を乗算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
ソース ベクトル。

scaleFactor
スカラー値。

Return Value
乗算の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector2 op_Multiply (
         Vector2 value,
         float scaleFactor
)



XNA Game Studio 2.0

Vector2.op_Multiply メソッドメソッド (Vector2, Vector2)
2 つのベクトルの成分を互いに乗算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
ソース ベクトル。

Return Value
乗算の結果。

解説

このメソッドによって実行される乗算は、ベクトル乗算 (内積および外積) ではなく、各ベクトルの対応する成分の乗算です。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector2 op_Multiply (
         Vector2 value1,
         Vector2 value2
)



XNA Game Studio 2.0

Vector2.op_Subtraction メソッドメソッド

ベクトルからベクトルを減算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
ソース ベクトル。

Return Value
減算の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector2 op_Subtraction (
         Vector2 value1,
         Vector2 value2
)



XNA Game Studio 2.0

Vector2.op_UnaryNegation メソッドメソッド

反対方向を示すベクトルを返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
ソース ベクトル。

Return Value
反対方向を示すベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector2 op_UnaryNegation (
         Vector2 value
)



XNA Game Studio 2.0

Vector2.Reflect メソッドメソッド

入射ベクトルと法線をもとに、反射ベクトルを求めます。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector2.Reflect (Vector2, Vector2) 入射ベクトルと法線をもとに、反射ベクトルを求めます。

Vector2.Reflect (Vector2, Vector2, Vector2)入射ベクトルと法線をもとに、反射ベクトルを求めます。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Vector2.Reflect メソッドメソッド (Vector2, Vector2)
入射ベクトルと法線をもとに、反射ベクトルを求めます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

vector
入射ベクトル。

normal
引数 vector の法線。

Return Value
求められた反射ベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector2 Reflect (
         Vector2 vector,
         Vector2 normal
)



XNA Game Studio 2.0

Vector2.Reflect メソッドメソッド (Vector2, Vector2, Vector2)
入射ベクトルと法線をもとに、反射ベクトルを求めます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

vector
入射ベクトル。

normal
引数 vector の法線。

result
[OutAttribute] 求められた反射ベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Reflect (
         ref Vector2 vector,
         ref Vector2 normal,
         out Vector2 result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector2.SmoothStep メソッドメソッド

三次方程式を使用して、2 つの値の間を補間します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector2.SmoothStep (Vector2, Vector2, Single) 三次方程式を使用して、2 つの値の間を補間します。
Vector2.SmoothStep (Vector2, Vector2, Single, Vector2)三次方程式を使用して、2 つの値の間を補間します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Vector2.SmoothStep メソッドメソッド (Vector2, Vector2, Single)
三次方程式を使用して、2 つの値の間を補間します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース値。

value2
ソース値。

amount
重みの値。

Return Value
補間値。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector2 SmoothStep (
         Vector2 value1,
         Vector2 value2,
         float amount
)



XNA Game Studio 2.0

Vector2.SmoothStep メソッドメソッド (Vector2, Vector2, Single, Vector2)
三次方程式を使用して、2 つの値の間を補間します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース値。

value2
ソース値。

amount
重みの値。

result
[OutAttribute] 補間値。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void SmoothStep (
         ref Vector2 value1,
         ref Vector2 value2,
         float amount,
         out Vector2 result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector2.Subtract メソッドメソッド

ベクトルからベクトルを減算します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector2.Subtract (Vector2, Vector2) ベクトルからベクトルを減算します。

Vector2.Subtract (Vector2, Vector2, Vector2)ベクトルからベクトルを減算します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Vector2.Subtract メソッドメソッド (Vector2, Vector2)
ベクトルからベクトルを減算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
ソース ベクトル。

Return Value
減算の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector2 Subtract (
         Vector2 value1,
         Vector2 value2
)



XNA Game Studio 2.0

Vector2.Subtract メソッドメソッド (Vector2, Vector2, Vector2)
ベクトルからベクトルを減算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
ソース ベクトル。

result
[OutAttribute] 減算の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Subtract (
         ref Vector2 value1,
         ref Vector2 value2,
         out Vector2 result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector2.ToString メソッドメソッド

現在のオブジェクトの文字列表現を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
オブジェクトを表す文字列。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()



XNA Game Studio 2.0

Vector2.Transform メソッドメソッド

Matrixまたは Quaternion によって、1 つまたは複数の Vector2 をトランスフォームします。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector2.Transform (Vector2, Matrix) 指定された行列を使用してベクトル (x, y, 0, 1) をトランスフォ
ームします。

Vector2.Transform (Vector2, Matrix, Vector2) 指定された Matrix によって Vector2 をトランスフォームします
。

Vector2.Transform (Vector2, Quaternion) 指定された Quaternion 回転によって、単一の Vector2 ま
たはベクトル法線 (x, y, 0, 0) をトランスフォームします。

Vector2.Transform (Vector2, Quaternion, Vector2) 指定された Quaternion 回転によって、単一の Vector2 ま
たはベクトル法線 (x, y, 0, 0) をトランスフォームします。

Vector2.Transform (Vector2[], Int32, Matrix, Vector2[], Int32, Int32) 指定された Matrix によって Vector2 の配列の指定された範
囲をトランスフォームし、結果を書き込み先配列の指定され

た範囲に配置します。

Vector2.Transform (Vector2[], Int32, Quaternion, Vector2[], Int32, Int32)指定された Matrix によって Vector2 の配列の指定された範
囲をトランスフォームし、結果を書き込み先配列の指定され

た範囲に配置します。

Vector2.Transform (Vector2[], Matrix, Vector2[]) 指定された Matrix によって Vector2 の配列をトランスフォー
ムします。

Vector2.Transform (Vector2[], Quaternion, Vector2[]) 指定された Matrix によって Vector2 の配列をトランスフォー
ムします。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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Vector2.Transform メソッドメソッド (Vector2, Matrix)
指定された行列を使用してベクトル (x, y, 0, 1) をトランスフォームします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

position
ソース ベクトル。

matrix
トランスフォーム行列。

Return Value
トランスフォームされたベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector2 Transform (
         Vector2 position,
         Matrix matrix
)
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Vector2.Transform メソッドメソッド (Vector2, Matrix, Vector2)
指定された Matrix によって Vector2 をトランスフォームします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

position
ソース Vector2。

matrix
トランスフォーム Matrix。

result
[OutAttribute] トランスフォームの結果の Vector2。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException 対象の配列のサイズはソースの配列のサイズと同じかまたはそれ以上である必要があります。

ArgumentNullException sourceArray または destinationArray が null です。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Transform (
         ref Vector2 position,
         ref Matrix matrix,
         out Vector2 result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
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Vector2.Transform メソッドメソッド (Vector2, Quaternion)
指定された Quaternion 回転によって、単一の Vector2 またはベクトル法線 (x, y, 0, 0) をトランスフォームします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
回転させるベクトル。

rotation
適用する Quaternion 回転。

Return Value
回転の結果を含む新しい Vector2 を返します。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException destinationArray が小さすぎて、結果を含めることができません。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector2 Transform (
         Vector2 value,
         Quaternion rotation
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
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Vector2.Transform メソッドメソッド (Vector2, Quaternion, Vector2)
指定された Quaternion 回転によって、単一の Vector2 またはベクトル法線 (x, y, 0, 0) をトランスフォームします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
回転させるベクトル。

rotation
適用する Quaternion 回転。

result
[OutAttribute] トランスフォームの結果を使用して設定された既存の Vector2。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Transform (
         ref Vector2 value,
         ref Quaternion rotation,
         out Vector2 result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
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Vector2.Transform メソッドメソッド (Vector2[], Int32, Matrix, Vector2[],
Int32, Int32)
指定された Matrix によって Vector2 の配列の指定された範囲をトランスフォームし、結果を書き込み先配列の指定された範囲に配置しま
す。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

sourceArray
ソース配列。

sourceIndex
最初の結果の Vector2 の書き込み先配列のインデックス。

matrix
トランスフォームに使用する Matrix。

destinationArray
結果の Vector2 の書き込み先である配列。

destinationIndex
最初の結果の Vector2 の書き込み先配列内の位置のインデックス。

length
トランスフォームされる Vector2 の数。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException destinationArrayが小さすぎて、結果を含めることができないか、または、sourceIndex と length を組み合わせた
ものが sourceArray.Length を超えていました。

ArgumentNullException sourceArray または destinationArray が null です。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Transform (
         Vector2[] sourceArray,
         int sourceIndex,
         ref Matrix matrix,
         Vector2[] destinationArray,
         int destinationIndex,
         int length
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
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Vector2.Transform メソッドメソッド (Vector2[], Int32, Quaternion,
Vector2[], Int32, Int32)
指定された Matrix によって Vector2 の配列の指定された範囲をトランスフォームし、結果を書き込み先配列の指定された範囲に配置しま
す。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

sourceArray
ソース配列。

sourceIndex
最初の結果の Vector2 の書き込み先配列のインデックス。

rotation
適用する Quaternion 回転。

destinationArray
結果の Vector2 の書き込み先である配列。

destinationIndex
最初の結果の Vector2 の書き込み先配列内の位置のインデックス。

length
トランスフォームされる Vector2 の数。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException destinationArrayが小さすぎて、結果を含めることができないか、または、sourceIndex と length を組み合わせた
ものが sourceArray.Length を超えていました。

ArgumentNullException sourceArray または destinationArray が null です。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Transform (
         Vector2[] sourceArray,
         int sourceIndex,
         ref Quaternion rotation,
         Vector2[] destinationArray,
         int destinationIndex,
         int length
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
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Vector2.Transform メソッドメソッド (Vector2[], Matrix, Vector2[])
指定された Matrix によって Vector2 の配列をトランスフォームします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

sourceArray
トランスフォームする Vector2 の配列。

matrix
Matrix に適用するトランスフォーム行列。

destinationArray
トランスフォームされた Vector2 が書き込まれる既存の配列。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException destinationArray が小さすぎて、結果を含めることができません。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Transform (
         Vector2[] sourceArray,
         ref Matrix matrix,
         Vector2[] destinationArray
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector2.Transform メソッドメソッド (Vector2[], Quaternion, Vector2[])
指定された Matrix によって Vector2 の配列をトランスフォームします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

sourceArray
トランスフォームする Vector2 の配列。

rotation
使用するトランスフォーム Matrix。

destinationArray
トランスフォームされた Vector2 が書き込まれる既存の配列。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException destinationArray が小さすぎて、結果を含めることができません。
ArgumentNullException sourceArray または destinationArray が null です。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Transform (
         Vector2[] sourceArray,
         ref Quaternion rotation,
         Vector2[] destinationArray
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
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Vector2.TransformNormal メソッドメソッド

行列を使用してベクトル法線またはベクトル法線の配列をトランスフォームします。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector2.TransformNormal (Vector2, Matrix) 行列を使用して 2D ベクトルをトランスフォームします。
Vector2.TransformNormal (Vector2, Matrix, Vector2) 行列を使用してベクトル法線をトランスフォームします。

Vector2.TransformNormal (Vector2[], Int32, Matrix, Vector2[], Int32, Int32)指定された Matrix によって Vector2 の配列の指定され
た範囲をトランスフォームし、結果を書き込み先配列の指

定された範囲に配置します。

Vector2.TransformNormal (Vector2[], Matrix, Vector2[]) 指定された Matrix によって Vector2 ベクトル法線の配列
の指定された範囲をトランスフォームします。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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Vector2.TransformNormal メソッドメソッド (Vector2, Matrix)
行列を使用して 2D ベクトルをトランスフォームします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

normal
ソース ベクトル。

matrix
トランスフォーム行列。

Return Value
トランスフォームされた法線。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector2 TransformNormal (
         Vector2 normal,
         Matrix matrix
)
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Vector2.TransformNormal メソッドメソッド (Vector2, Matrix, Vector2)
行列を使用してベクトル法線をトランスフォームします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

normal
ソース ベクトル。

matrix
トランスフォーム行列。

result
[OutAttribute] トランスフォームの結果の Vector2。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void TransformNormal (
         ref Vector2 normal,
         ref Matrix matrix,
         out Vector2 result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
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Vector2.TransformNormal メソッドメソッド (Vector2[], Int32, Matrix,
Vector2[], Int32, Int32)
指定された Matrix によって Vector2 の配列の指定された範囲をトランスフォームし、結果を書き込み先配列の指定された範囲に配置しま
す。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

sourceArray
ソース配列。

sourceIndex
最初の結果の Vector2 の書き込み先配列のインデックス。

matrix
適用する Matrix。

destinationArray
結果の Vector2 の書き込み先である配列。

destinationIndex
最初の結果の Vector2 の書き込み先配列内の位置のインデックス。

length
トランスフォームされるベクトル法線の数。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException destinationArrayが小さすぎて、結果を含めることができないか、または、sourceIndex と length を組み合わせた
ものが sourceArray.Length を超えていました。

ArgumentNullException sourceArray または destinationArray が null です。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void TransformNormal (
         Vector2[] sourceArray,
         int sourceIndex,
         ref Matrix matrix,
         Vector2[] destinationArray,
         int destinationIndex,
         int length
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
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Vector2.TransformNormal メソッドメソッド (Vector2[], Matrix, Vector2[])
指定された Matrix によって Vector2 ベクトル法線の配列の指定された範囲をトランスフォームします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

sourceArray
トランスフォームするベクトル法線の配列。

matrix
適用するトランスフォーム Matrix。

destinationArray
トランスフォームされたベクトル法線が書き込まれる既存の配列。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException destinationArray が小さすぎて、結果を含めることができません。
ArgumentNullException sourceArray または destinationArray が null です。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void TransformNormal (
         Vector2[] sourceArray,
         ref Matrix matrix,
         Vector2[] destinationArray
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
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Vector2 プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

 One 両方の要素に 1 が設定されている Vector2 が返ります。
 UnitX x 軸の単位ベクトルを返します。
 UnitY y 軸の単位ベクトルを返します。
 Zero すべての要素がゼロに設定された Vector2 を返します。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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Vector2.One プロパティプロパティ

両方の要素に 1 が設定されている Vector2 が返ります。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
両方の要素に 1 が設定されている Vector2。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector2 One { get; }
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Vector2.UnitX プロパティプロパティ

x 軸の単位ベクトルを返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
x 軸の単位ベクトル。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector2 UnitX { get; }
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Vector2.UnitY プロパティプロパティ

y 軸の単位ベクトルを返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
y 軸の単位ベクトル。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector2 UnitY { get; }
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Vector2.Zero プロパティプロパティ

すべての要素がゼロに設定された Vector2 を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
すべての要素がゼロに設定されたVector2。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2 構造体
Vector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector2 Zero { get; }
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Vector3 構造体構造体

3 つの要素を持つベクトルを定義します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

算術演算の概要

プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[TypeConverterAttribute("typeof(Microsoft.Xna.Framework.Design.Vector3Converter)")]
[SerializableAttribute]
public struct Vector3 : IEquatable<Vector3>
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Vector3 メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the Vector3 type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

Vector3オーバーロード. Vector3 の新しいインスタンスを初期化します。
パブリック フィールド
名前名前説明説明

X ベクトルの X 要素を取得または設定します。
Y ベクトルの y 要素を取得または設定します。
Z ベクトルの z 要素を取得または設定します。

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

 Backward後向き (0, 0, 1) の単位 Vector3 を返します。
 Down 下向き (0, −1, 0) の単位 Vector3 を返します。
 Forward 前向き (0, −0, 1) の単位 Vector3 を返します。
 Left 左方向 (−1, 0, 0) を示す単位 Vector3 を返します。
 One すべての要素に 1 が設定されている Vector3 が返ります。
 Right 右向きの単位 Vector3 (1,0,0) を返します。
 UnitX x の単位 Vector3 (1, 0, 0, 0) を返します。
 UnitY y の単位 Vector3 (0, 1, 0) を返します。
 UnitZ z の単位 Vector3 (0, 0, 1) を返します。
 Up 上方 (0, 1, 0) を示す単位 Vector3 を返します。
 Zero すべての要素がゼロに設定された Vector3 を返します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

 Add オーバーロード. 2 つのベクトルを加算します。

 Barycentric オーバーロード. 3D トライアングルを基準として重心座標で指定されたポイントの 3D デカルト座標が格納されてい
る Vector3 を返します。

 CatmullRom オーバーロード. 指定された位置を使用して、Catmull-Rom 補間を行います。

 Clamp オーバーロード. 値を指定された範囲内に制限します。

 Cross オーバーロード. 2 つのベクトルの外積を計算します。

 Distance オーバーロード. 2 つのベクトル間の距離を計算します。

 DistanceSquared オーバーロード. 2 つの直交ベクトル間の距離を計算します。

 Divide オーバーロード. ベクトルをスカラまたは別のベクトルで除算します。

 Dot オーバーロード. 2 つのベクトルの内積を計算します。

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode ベクトル オブジェクトのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 Hermite オーバーロード. エルミートのスプライン補間を実行します。

Length ベクトルの長さを計算します。

LengthSquared ベクトルの長さの平方を計算します。

 Lerp オーバーロード. 2 つのベクトル間の線形補間を行います。

 Max オーバーロード. 一致する各成分ペアの最も高い値を含むベクトルを返します。

 Min オーバーロード. 一致する各成分ペアの最も低い値を含むベクトルを返します。

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


 Multiply オーバーロード. ベクトルとスカラー、またはベクトルどうしを乗算します。

 Negate オーバーロード. 反対方向を指すベクトルを返します。

Normalize オーバーロード. 指定ベクトルから単位ベクトルを作成します。
 op_Addition 2 つのベクトルを加算します。

 op_Division オーバーロード. ベクトルをスカラまたは別のベクトルで除算します。

 op_Equality 同じベクトルであるかどうか調べます。

 op_Inequality ベクトルが等しくないかどうかを確認します。

 op_Multiply オーバーロード. ベクトルとスカラー、またはベクトルどうしを乗算します。

 op_Subtraction ベクトルからベクトルを減算します。

 op_UnaryNegation反対方向を示すベクトルを返します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
 Reflect オーバーロード. 指定された法線を持つ表面への入射ベクトルから、反射ベクトルを求めて返します。

 SmoothStep オーバーロード. 三次方程式を使用して、2 つの値の間を補間します。

 Subtract オーバーロード. ベクトルからベクトルを減算します。

ToString 現在のオブジェクトの文字列表現を取得します。

 Transform オーバーロード. 指定された Matrix または Quaternion によって、Vector3 または Vector3 の配列をトランスフォー
ムします。

 TransformNormal オーバーロード. 行列を使用してベクトル法線をトランスフォームします。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector3 フィールドフィールド

パブリック フィールド
名前名前説明説明

X ベクトルの X 要素を取得または設定します。
Y ベクトルの y 要素を取得または設定します。
Z ベクトルの z 要素を取得または設定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Vector3.X フィールドフィールド

ベクトルの X 要素を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float X



XNA Game Studio 2.0

Vector3.Y フィールドフィールド

ベクトルの y 要素を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float Y



XNA Game Studio 2.0

Vector3.Z フィールドフィールド

ベクトルの z 要素を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float Z



XNA Game Studio 2.0

Vector3 コンストラクタコンストラクタ

Vector3 の新しいインスタンスを初期化します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector3 (Single) Vector3 の新しいインスタンスを作成します。
Vector3 (Single, Single, Single) Vector3 の新しいインスタンスを初期化します。
Vector3 (Vector2, Single) Vector3 の新しいインスタンスを初期化します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Vector3 コンストラクタコンストラクタ (Single)
Vector3 の新しいインスタンスを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
各成分を初期化する値。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector3 (
         float value
)



XNA Game Studio 2.0

Vector3 コンストラクタコンストラクタ (Single, Single, Single)
Vector3 の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

x
ベクトルの x 成分の初期値。

y
ベクトルの y 成分の初期値。

z
ベクトルの z 成分の初期値。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector3 (
         float x,
         float y,
         float z
)



XNA Game Studio 2.0

Vector3 コンストラクタコンストラクタ (Vector2, Single)
Vector3 の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
x 成分と y 成分を初期化する値を含むベクトル。

z
ベクトルの z 成分の初期値。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector3 (
         Vector2 value,
         float z
)



XNA Game Studio 2.0

Vector3 メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

 Add オーバーロード. 2 つのベクトルを加算します。

 Barycentric オーバーロード. 3D トライアングルを基準として重心座標で指定されたポイントの 3D デカルト座標が格納されてい
る Vector3 を返します。

 CatmullRom オーバーロード. 指定された位置を使用して、Catmull-Rom 補間を行います。

 Clamp オーバーロード. 値を指定された範囲内に制限します。

 Cross オーバーロード. 2 つのベクトルの外積を計算します。

 Distance オーバーロード. 2 つのベクトル間の距離を計算します。

 DistanceSquared オーバーロード. 2 つの直交ベクトル間の距離を計算します。

 Divide オーバーロード. ベクトルをスカラまたは別のベクトルで除算します。

 Dot オーバーロード. 2 つのベクトルの内積を計算します。

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode ベクトル オブジェクトのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 Hermite オーバーロード. エルミートのスプライン補間を実行します。

Length ベクトルの長さを計算します。

LengthSquared ベクトルの長さの平方を計算します。

 Lerp オーバーロード. 2 つのベクトル間の線形補間を行います。

 Max オーバーロード. 一致する各成分ペアの最も高い値を含むベクトルを返します。

 Min オーバーロード. 一致する各成分ペアの最も低い値を含むベクトルを返します。

 Multiply オーバーロード. ベクトルとスカラー、またはベクトルどうしを乗算します。

 Negate オーバーロード. 反対方向を指すベクトルを返します。

Normalize オーバーロード. 指定ベクトルから単位ベクトルを作成します。
 op_Addition 2 つのベクトルを加算します。

 op_Division オーバーロード. ベクトルをスカラまたは別のベクトルで除算します。

 op_Equality 同じベクトルであるかどうか調べます。

 op_Inequality ベクトルが等しくないかどうかを確認します。

 op_Multiply オーバーロード. ベクトルとスカラー、またはベクトルどうしを乗算します。

 op_Subtraction ベクトルからベクトルを減算します。

 op_UnaryNegation反対方向を示すベクトルを返します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
 Reflect オーバーロード. 指定された法線を持つ表面への入射ベクトルから、反射ベクトルを求めて返します。

 SmoothStep オーバーロード. 三次方程式を使用して、2 つの値の間を補間します。

 Subtract オーバーロード. ベクトルからベクトルを減算します。

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


ToString 現在のオブジェクトの文字列表現を取得します。

 Transform オーバーロード. 指定された Matrix または Quaternion によって、Vector3 または Vector3 の配列をトランスフォー
ムします。

 TransformNormal オーバーロード. 行列を使用してベクトル法線をトランスフォームします。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector3.Add メソッドメソッド

2 つのベクトルを加算します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector3.Add (Vector3, Vector3) 2 つのベクトルを加算します。
Vector3.Add (Vector3, Vector3, Vector3) 2 つのベクトルを加算します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Vector3.Add メソッドメソッド (Vector3, Vector3)
2 つのベクトルを加算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
ソース ベクトル。

Return Value
ソース ベクトルの合計。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector3 Add (
         Vector3 value1,
         Vector3 value2
)



XNA Game Studio 2.0

Vector3.Add メソッドメソッド (Vector3, Vector3, Vector3)
2 つのベクトルを加算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
ソース ベクトル。

result
[OutAttribute] ソース ベクトルの合計。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Add (
         ref Vector3 value1,
         ref Vector3 value2,
         out Vector3 result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector3.Barycentric メソッドメソッド

3D トライアングルを基準として重心座標で指定されたポイントの 3D デカルト座標が格納されている Vector3 を返します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector3.Barycentric (Vector3, Vector3, Vector3, Single, Single) 3D トライアングルを基準として重心座標で指定されたポイント
の 3D デカルト座標が格納されている Vector3 を返します。

Vector3.Barycentric (Vector3, Vector3, Vector3, Single, Single, Vector3) 3D トライアングルを基準として重心 (エリア) 座標で指定された
ポイントの 3D デカルト座標が格納されている Vector3 を返し
ます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Vector3.Barycentric メソッドメソッド (Vector3, Vector3, Vector3, Single,
Single)

3D トライアングルを基準として重心座標で指定されたポイントの 3D デカルト座標が格納されている Vector3 を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
トライアングルの頂点 1 の 3D デカルト座標が格納されている Vector3。

value2
トライアングルの頂点 2 の 3D デカルト座標が格納されている Vector3。

value3
トライアングルの頂点 3 の 3D デカルト座標が格納されている Vector3。

amount1
重心座標 b2 (value2 で指定した頂点 2 に対する加重係数)。

amount2
重心座標 b3 (value3 で指定した頂点 3 に対する加重係数)。

Return Value
指定されたポイントの 3D デカルト座標が格納されている新しい Vector3。
解説
重心座標について重心座標について

頂点 V1、V2、および V3 を持つトライアングルがある場合、そのトライアングルの平面上の任意のポイント P は、3 つの加重係数 b1、b2、お
よび b3 を使用して指定できます。これらはそれぞれ、対応するトライアングルの頂点がポイントの位置決定に及ぼす相対的な影響度を示しま
す (次の式を参照)。

    Px = (b1 * V1x) + (b2 * V2x) + (b3 * V3x); Py = (b1 * V1y) + (b2 * V2y) + (b3 * V3y
); Pz = (b1 * V1z) + (b2 * V2z) + (b3 * V3z);

このような 3 つの加重係数 b1、b2、および b3 は、重心座標と呼ばれています。

重心座標は相対加重を表します。つまり、(k * b1)、(k * b2)、および (k * b3) も、b1、b2、および b3 と同じポイントの座標です (k が正の
値の場合)。

重心座標のセットを b1 + b2 + b3 = 1 となるように正規化した場合、その結果得られた座標は該当ポイントに固有であり、エリア座標と呼ば
れます。このように正規化すると、必要な座標は 2 つだけ、つまり b2 および b3 だけになります。これは、b1 が (1 - b2 - b3) と等しいためで
す。

public static Vector3 Barycentric (
         Vector3 value1,
         Vector3 value2,
         Vector3 value3,
         float amount1,
         float amount2
)



Vector3 のの Barycentric の機能の機能

Vector3 の Barycentric メソッドは、トライアングルの各頂点のデカルト座標 V1、V2、および V3 を指定する 3 つのベクトルと、ポイント P の 2
つのエリア座標 b2 および b3 を取ります (b2 は amount1 引数に対応し、b3 は amount2 引数に対応します)。b2 座標は頂点 V2 と関係
し、b3 座標は V3 と関係します。

Barycentric は、その後、次のように P のデカルト座標を計算します。

    Px = ( (1 - b2 - b3) * V1x ) + (b2 * V2x) + (b3 * V3x); Py = ( (1 - b2 - b3) * V1y 
) + (b2 * V2y) + (b3 * V3y); Pz = ( (1 - b2 - b3) * V1z ) + (b2 * V2z) + (b3 * V3z);

このため、P の 3D デカルト座標を計算するには、トライアングルの各頂点の座標を、適切な正規化された P の重心 (エリア) 座標と共
に、Barycentric に渡します。

次の関係を理解しておくと、役に立つ場合があります。

( (amount1 <= 0) and (amount2 >= 0) and (1 − amount1 − amount2 >= 0) ) が成り立つ場合、ポイントは value1、value2、
および value3 で定義されるトライアングルの内部にあります。
( (amount1 == 0) and (amount2 >= 0) and (1 − amount1 − amount2 >= 0) ) が成り立つ場合、ポイントは value1 と value3
で定義される直線上にあります。

( (amount1 >= 0) and (amount2 == 0) and (1 − amount1 − amount2 >= 0) ) が成り立つ場合、ポイントは value1 と value2
で定義される直線上にあります。

( (amount1 >= 0) and (amount2 >= 0) and (1 − amount1 − amount2 == 0) ) が成り立つ場合、ポイントは value2 と value3
で定義される直線上にあります。

重心座標は、一般的な座標形式です。したがって、重心座標を使用することは座標系を変更することを意味します。デカルト座標で成り立つ

事象は、重心座標でも成り立ちます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista



XNA Game Studio 2.0

Vector3.Barycentric メソッドメソッド (Vector3, Vector3, Vector3, Single,
Single, Vector3)

3D トライアングルを基準として重心 (エリア) 座標で指定されたポイントの 3D デカルト座標が格納されている Vector3 を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
トライアングルの頂点 1 の 3D デカルト座標が格納されている Vector3。

value2
トライアングルの頂点 2 の 3D デカルト座標が格納されている Vector3。

value3
トライアングルの頂点 3 の 3D デカルト座標が格納されている Vector3。

amount1
重心座標 b2 (value2 で指定した頂点 2 に対する加重係数)。

amount2
重心座標 b3 (value3 で指定した頂点 3 に対する加重係数)。

result
[OutAttribute] メソッドの終了時に、指定されたポイントの 3D デカルト座標がこの Vector3 に格納されます。

解説
重心座標について重心座標について

頂点 V1、V2、および V3 を持つトライアングルがある場合、そのトライアングルの平面上の任意のポイント P は、3 つの加重係数 b1、b2、お
よび b3 を使用して指定できます。これらはそれぞれ、対応するトライアングルの頂点がポイントの位置決定に及ぼす相対的な影響度を示しま
す (次の式を参照)。

    Px = (b1 * V1x) + (b2 * V2x) + (b3 * V3x); Py = (b1 * V1y) + (b2 * V2y) + (b3 * V3y
); Pz = (b1 * V1z) + (b2 * V2z) + (b3 * V3z);

このような 3 つの加重係数 b1、b2、および b3 は、重心座標と呼ばれています。

重心座標は相対加重を表します。つまり、(k * b1)、(k * b2)、および (k * b3) も、b1、b2、および b3 と同じポイントの座標です (k が正の
値の場合)。

重心座標のセットを b1 + b2 + b3 = 1 となるように正規化した場合、その結果得られた座標は該当ポイントに固有であり、エリア座標と呼ば
れます。このように正規化すると、必要な座標は 2 つだけ、つまり b2 および b3 だけになります。これは、b1 が (1 − b2 − b3) と等しいためで
す。

public static void Barycentric (
         ref Vector3 value1,
         ref Vector3 value2,
         ref Vector3 value3,
         float amount1,
         float amount2,
         out Vector3 result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


Vector3 のの Barycentric の機能の機能

Vector3 の Barycentric メソッドは、トライアングルの各頂点のデカルト座標 V1、V2、および V3 を指定する 3 つのベクトルと、ポイント P の 2
つのエリア座標 b2 および b3 を取ります (b2 は amount1 引数に対応し、b3 は amount2 引数に対応します)。b2 座標は頂点 V2 と関係
し、b3 座標は V3 と関係します。

Barycentric は、その後、次のように P のデカルト座標を計算します。

    Px = ( (1 - b2 - b3) * V1x ) + (b2 * V2x) + (b3 * V3x); Py = ( (1 - b2 - b3) * V1y 
) + (b2 * V2y) + (b3 * V3y); Pz = ( (1 - b2 - b3) * V1z ) + (b2 * V2z) + (b3 * V3z);

このため、P の 3D デカルト座標を計算するには、トライアングルの各頂点の座標を、適切な正規化された P の重心 (エリア) 座標と共
に、Barycentric に渡します。

次の関係を理解しておくと、役に立つ場合があります。

( (amount1 <= 0) and (amount2 >= 0) and (1 − amount1 − amount2 >= 0) ) が成り立つ場合、ポイントは value1、value2、
および value3 で定義されるトライアングルの内部にあります。
( (amount1 == 0) and (amount2 >= 0) and (1 − amount1 − amount2 >= 0) ) が成り立つ場合、ポイントは value1 と value3
で定義される直線上にあります。

( (amount1 >= 0) and (amount2 == 0) and (1 − amount1 − amount2 >= 0) ) が成り立つ場合、ポイントは value1 と value2
で定義される直線上にあります。

( (amount1 >= 0) and (amount2 >= 0) and (1 − amount1 − amount2 == 0) ) が成り立つ場合、ポイントは value2 と value3
で定義される直線上にあります。

重心座標は、一般的な座標形式です。したがって、重心座標を使用することは座標系を変更することを意味します。デカルト座標で成り立つ

事象は、重心座標でも成り立ちます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista



XNA Game Studio 2.0

Vector3.CatmullRom メソッドメソッド

指定された位置を使用して、Catmull-Rom 補間を行います。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector3.CatmullRom (Vector3, Vector3, Vector3, Vector3, Single) 指定された位置を使用して、Catmull-Rom 補間を行い
ます。

Vector3.CatmullRom (Vector3, Vector3, Vector3, Vector3, Single, Vector3)指定された位置を使用して、Catmull-Rom 補間を行い
ます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Vector3.CatmullRom メソッドメソッド (Vector3, Vector3, Vector3,
Vector3, Single)
指定された位置を使用して、Catmull-Rom 補間を行います。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
補間の最初の位置。

value2
補間の 2 番目の位置。

value3
補間の 3 番目の位置。

value4
補間の 4 番目の位置。

amount
加重係数。

Return Value
Catmull-Rom 補間の結果であるベクトル。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector3 CatmullRom (
         Vector3 value1,
         Vector3 value2,
         Vector3 value3,
         Vector3 value4,
         float amount
)



XNA Game Studio 2.0

Vector3.CatmullRom メソッドメソッド (Vector3, Vector3, Vector3,
Vector3, Single, Vector3)
指定された位置を使用して、Catmull-Rom 補間を行います。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
補間の最初の位置。

value2
補間の 2 番目の位置。

value3
補間の 3 番目の位置。

value4
補間の 4 番目の位置。

amount
加重係数。

result
[OutAttribute] Catmull-Rom 補間の結果であるベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void CatmullRom (
         ref Vector3 value1,
         ref Vector3 value2,
         ref Vector3 value3,
         ref Vector3 value4,
         float amount,
         out Vector3 result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector3.Clamp メソッドメソッド

値を指定された範囲内に制限します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector3.Clamp (Vector3, Vector3, Vector3) 値を指定された範囲内に制限します。

Vector3.Clamp (Vector3, Vector3, Vector3, Vector3)値を指定された範囲内に制限します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Vector3.Clamp メソッドメソッド (Vector3, Vector3, Vector3)
値を指定された範囲内に制限します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
クランプする値。

min
最小値。

max
最大値。

Return Value
クランプされた値。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector3 Clamp (
         Vector3 value1,
         Vector3 min,
         Vector3 max
)



XNA Game Studio 2.0

Vector3.Clamp メソッドメソッド (Vector3, Vector3, Vector3, Vector3)
値を指定された範囲内に制限します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
クランプする値。

min
最小値。

max
最大値。

result
[OutAttribute] クランプされた値。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Clamp (
         ref Vector3 value1,
         ref Vector3 min,
         ref Vector3 max,
         out Vector3 result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector3.Cross メソッドメソッド

2 つのベクトルの外積を計算します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector3.Cross (Vector3, Vector3) 2 つのベクトルの外積を計算します。
Vector3.Cross (Vector3, Vector3, Vector3) 2 つのベクトルの外積を計算します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Vector3.Cross メソッドメソッド (Vector3, Vector3)
2 つのベクトルの外積を計算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

vector1
ソース ベクトル。

vector2
ソース ベクトル。

Return Value
ソース ベクトルの外積。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector3 Cross (
         Vector3 vector1,
         Vector3 vector2
)



XNA Game Studio 2.0

Vector3.Cross メソッドメソッド (Vector3, Vector3, Vector3)
2 つのベクトルの外積を計算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

vector1
ソース ベクトル。

vector2
ソース ベクトル。

result
[OutAttribute] ベクトルの外積。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Cross (
         ref Vector3 vector1,
         ref Vector3 vector2,
         out Vector3 result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector3.Distance メソッドメソッド

2 つのベクトル間の距離を計算します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector3.Distance (Vector3, Vector3) 2 つのベクトル間の距離を計算します。
Vector3.Distance (Vector3, Vector3, Single) 2 つのベクトル間の距離を計算します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Vector3.Distance メソッドメソッド (Vector3, Vector3)
2 つのベクトル間の距離を計算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
ソース ベクトル。

Return Value
ソース ベクトル間の距離。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static float Distance (
         Vector3 value1,
         Vector3 value2
)



XNA Game Studio 2.0

Vector3.Distance メソッドメソッド (Vector3, Vector3, Single)
2 つのベクトル間の距離を計算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
ソース ベクトル。

result
[OutAttribute] ベクトル間の距離。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Distance (
         ref Vector3 value1,
         ref Vector3 value2,
         out float result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector3.DistanceSquared メソッドメソッド

2 つの直交ベクトル間の距離を計算します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector3.DistanceSquared (Vector3, Vector3) 2 つの直交ベクトル間の距離を計算します。
Vector3.DistanceSquared (Vector3, Vector3, Single) 2 つの直交ベクトル間の距離を計算します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Vector3.DistanceSquared メソッドメソッド (Vector3, Vector3)
2 つの直交ベクトル間の距離を計算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
ソース ベクトル。

Return Value
ソース直交ベクトル間の距離。

解説

距離は次の式で計算されます。

直交距離は、平方根をとる前の値です。相対比較を行うときは、多くの場合、距離の代わりに直交距離を使用できます。たとえば、A、B、C
の 3 点があるとします。A からより離れているのは B か C かを判定するには、A と B の間の距離と、A と C の間の距離を比較します。この 2 つ
の距離を計算するには、2 つの平方根を使用しますが、この計算には手間がかかります。一方、直交距離を使用すると、2 つの平方根を計算
せずに同じ情報が得られます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static float DistanceSquared (
         Vector3 value1,
         Vector3 value2
)



XNA Game Studio 2.0

Vector3.DistanceSquared メソッドメソッド (Vector3, Vector3, Single)
2 つの直交ベクトル間の距離を計算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
ソース ベクトル。

result
[OutAttribute] 2 つの直交ベクトル間の距離。

解説

距離は次の式で計算されます。

直交距離は、平方根をとる前の値です。相対比較を行うときは、多くの場合、距離の代わりに直交距離を使用できます。たとえば、A、B、C
の 3 点があるとします。A からより離れているのは B か C かを判定するには、A と B の間の距離と、A と C の間の距離を比較します。この 2 つ
の距離を計算するには、2 つの平方根を使用しますが、この計算には手間がかかります。一方、直交距離を使用すると、2 つの平方根を計算
せずに同じ情報が得られます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void DistanceSquared (
         ref Vector3 value1,
         ref Vector3 value2,
         out float result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector3.Divide メソッドメソッド

ベクトルをスカラまたは別のベクトルで除算します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector3.Divide (Vector3, Single) ベクトルをスカラ値で除算します。

Vector3.Divide (Vector3, Single, Vector3) ベクトルをスカラ値で除算します。

Vector3.Divide (Vector3, Vector3) ベクトルの要素を別のベクトルの要素で除算します。

Vector3.Divide (Vector3, Vector3, Vector3)ベクトルの要素を別のベクトルの要素で除算します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Vector3.Divide メソッドメソッド (Vector3, Single)
ベクトルをスカラ値で除算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
除数。

Return Value
b で除算したソース ベクトル。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector3 Divide (
         Vector3 value1,
         float value2
)



XNA Game Studio 2.0

Vector3.Divide メソッドメソッド (Vector3, Single, Vector3)
ベクトルをスカラ値で除算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
除数。

result
[OutAttribute] 除算の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Divide (
         ref Vector3 value1,
         float value2,
         out Vector3 result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector3.Divide メソッドメソッド (Vector3, Vector3)
ベクトルの要素を別のベクトルの要素で除算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
除数のベクトル

Return Value
ベクトルの除算の結果。

解説

別のベクトルによるベクトルの除算は、数学的に定義されたものではありません。このメソッドは、単純に、a の各要素を b の対応要素で除算し
ます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector3 Divide (
         Vector3 value1,
         Vector3 value2
)



XNA Game Studio 2.0

Vector3.Divide メソッドメソッド (Vector3, Vector3, Vector3)
ベクトルの要素を別のベクトルの要素で除算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
除数。

result
[OutAttribute] 除算の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Divide (
         ref Vector3 value1,
         ref Vector3 value2,
         out Vector3 result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector3.Dot メソッドメソッド

2 つのベクトルの内積を計算します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector3.Dot (Vector3, Vector3) 2 つのベクトルの内積を計算します。
Vector3.Dot (Vector3, Vector3, Single) 2 つのベクトルの内積を計算します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Vector3.Dot メソッドメソッド (Vector3, Vector3)
2 つのベクトルの内積を計算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

vector1
ソース ベクトル。

vector2
ソース ベクトル。

Return Value
2 つのベクトルの内積。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static float Dot (
         Vector3 vector1,
         Vector3 vector2
)



XNA Game Studio 2.0

Vector3.Dot メソッドメソッド (Vector3, Vector3, Single)
2 つのベクトルの内積を計算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

vector1
ソース ベクトル。

vector2
ソース ベクトル。

result
[OutAttribute] 2 つのベクトルの内積。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Dot (
         ref Vector3 vector1,
         ref Vector3 vector2,
         out float result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector3.Equals メソッドメソッド

現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector3.Equals (Object) 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

Vector3.Equals (Vector3) 指定された Object が Vector3 と同じであるかどうかを確認します。
Vector3.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector3.Equals メソッドメソッド (Object)
現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
比較対象のオブジェクト。

Return Value
true (現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)



XNA Game Studio 2.0

Vector3.Equals メソッドメソッド (Vector3)
指定された Object が Vector3 と同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

other
現在の Vector3 と比較する Vector3。

Return Value
true (指定された Vector3 と現在の Vector3 が同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Equals (
         Vector3 other
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector3.GetHashCode メソッドメソッド

ベクトル オブジェクトのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
ベクトル オブジェクトのハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()



XNA Game Studio 2.0

Vector3.Hermite メソッドメソッド

エルミートのスプライン補間を実行します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector3.Hermite (Vector3, Vector3, Vector3, Vector3, Single) エルミートのスプライン補間を実行します。

Vector3.Hermite (Vector3, Vector3, Vector3, Vector3, Single, Vector3)エルミートのスプライン補間を実行します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Vector3.Hermite メソッドメソッド (Vector3, Vector3, Vector3, Vector3,
Single)
エルミートのスプライン補間を実行します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソースの位置ベクトル。

tangent1
ソースの接線ベクトル。

value2
ソースの位置ベクトル。

tangent2
ソースの接線ベクトル。

amount
加重係数。

Return Value
エルミートのスプライン補間の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector3 Hermite (
         Vector3 value1,
         Vector3 tangent1,
         Vector3 value2,
         Vector3 tangent2,
         float amount
)



XNA Game Studio 2.0

Vector3.Hermite メソッドメソッド (Vector3, Vector3, Vector3, Vector3,
Single, Vector3)
エルミートのスプライン補間を実行します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソースの位置ベクトル。

tangent1
ソースの接線ベクトル。

value2
ソースの位置ベクトル。

tangent2
ソースの接線ベクトル。

amount
加重係数。

result
[OutAttribute] エルミートのスプライン補間の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Hermite (
         ref Vector3 value1,
         ref Vector3 tangent1,
         ref Vector3 value2,
         ref Vector3 tangent2,
         float amount,
         out Vector3 result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector3.Length メソッドメソッド

ベクトルの長さを計算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
ベクトルの長さ。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float Length ()



XNA Game Studio 2.0

Vector3.LengthSquared メソッドメソッド

ベクトルの長さの平方を計算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
ベクトルの長さの平方。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float LengthSquared ()



XNA Game Studio 2.0

Vector3.Lerp メソッドメソッド

2 つのベクトル間の線形補間を行います。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector3.Lerp (Vector3, Vector3, Single) 2 つのベクトル間の線形補間を行います。
Vector3.Lerp (Vector3, Vector3, Single, Vector3) 2 つのベクトル間の線形補間を行います。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Vector3.Lerp メソッドメソッド (Vector3, Vector3, Single)
2 つのベクトル間の線形補間を行います。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
ソース ベクトル。

amount
value2 の重みを示す 0 ～ 1 の範囲の値。

Return Value
2 つのベクトルの線形補間。
解説

このメソッドは、次の数式に基づいて線形補間を行います。

value1 + (value2 - value1) * amount

amount に値 0 を渡すと value1 が返されます。値 1 を渡すと value2 が返されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector3 Lerp (
         Vector3 value1,
         Vector3 value2,
         float amount
)



XNA Game Studio 2.0

Vector3.Lerp メソッドメソッド (Vector3, Vector3, Single, Vector3)
2 つのベクトル間の線形補間を行います。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
ソース ベクトル。

amount
value2 の重みを示す 0 ～ 1 の範囲の値。

result
[OutAttribute] 線形補間の結果。

解説

このメソッドは、次の数式に基づいて線形補間を行います。

value1 + (value2 - value1) * amount

amount に値 0 を渡すと value1 が返されます。値 1 を渡すと value2 が返されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Lerp (
         ref Vector3 value1,
         ref Vector3 value2,
         float amount,
         out Vector3 result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector3.Max メソッドメソッド

一致する各成分ペアの最も高い値を含むベクトルを返します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector3.Max (Vector3, Vector3) 一致する各成分ペアの最も高い値を含むベクトルを返します。

Vector3.Max (Vector3, Vector3, Vector3)一致する各成分ペアの最も高い値を含むベクトルを返します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Vector3.Max メソッドメソッド (Vector3, Vector3)
一致する各成分ペアの最も高い値を含むベクトルを返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
ソース ベクトル。

Return Value
最大化されるベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector3 Max (
         Vector3 value1,
         Vector3 value2
)



XNA Game Studio 2.0

Vector3.Max メソッドメソッド (Vector3, Vector3, Vector3)
一致する各成分ペアの最も高い値を含むベクトルを返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
ソース ベクトル。

result
[OutAttribute] 最大化されるベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Max (
         ref Vector3 value1,
         ref Vector3 value2,
         out Vector3 result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector3.Min メソッドメソッド

一致する各成分ペアの最も低い値を含むベクトルを返します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector3.Min (Vector3, Vector3) 一致する各成分ペアの最も低い値を含むベクトルを返します。

Vector3.Min (Vector3, Vector3, Vector3)一致する各成分ペアの最も低い値を含むベクトルを返します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Vector3.Min メソッドメソッド (Vector3, Vector3)
一致する各成分ペアの最も低い値を含むベクトルを返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
ソース ベクトル。

Return Value
極小化されるベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector3 Min (
         Vector3 value1,
         Vector3 value2
)



XNA Game Studio 2.0

Vector3.Min メソッドメソッド (Vector3, Vector3, Vector3)
一致する各成分ペアの最も低い値を含むベクトルを返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
ソース ベクトル。

result
[OutAttribute] 極小化されるベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Min (
         ref Vector3 value1,
         ref Vector3 value2,
         out Vector3 result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector3.Multiply メソッドメソッド

ベクトルとスカラー、またはベクトルどうしを乗算します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector3.Multiply (Vector3, Single) ベクトルとスカラー値を乗算します。

Vector3.Multiply (Vector3, Single, Vector3) ベクトルとスカラー値を乗算します。

Vector3.Multiply (Vector3, Vector3) 2 つのベクトルの成分を互いに乗算します。
Vector3.Multiply (Vector3, Vector3, Vector3) 2 つのベクトルの成分を互いに乗算します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Vector3.Multiply メソッドメソッド (Vector3, Single)
ベクトルとスカラー値を乗算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

scaleFactor
スカラー値。

Return Value
乗算の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector3 Multiply (
         Vector3 value1,
         float scaleFactor
)



XNA Game Studio 2.0

Vector3.Multiply メソッドメソッド (Vector3, Single, Vector3)
ベクトルとスカラー値を乗算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

scaleFactor
スカラー値。

result
[OutAttribute] 乗算の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Multiply (
         ref Vector3 value1,
         float scaleFactor,
         out Vector3 result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector3.Multiply メソッドメソッド (Vector3, Vector3)
2 つのベクトルの成分を互いに乗算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
ソース ベクトル。

Return Value
乗算の結果。

解説

このメソッドによって実行される乗算は、ベクトル乗算 (内積および外積) ではなく、各ベクトルの対応する成分の乗算です。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector3 Multiply (
         Vector3 value1,
         Vector3 value2
)



XNA Game Studio 2.0

Vector3.Multiply メソッドメソッド (Vector3, Vector3, Vector3)
2 つのベクトルの成分を互いに乗算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
ソース ベクトル。

result
[OutAttribute] 乗算の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Multiply (
         ref Vector3 value1,
         ref Vector3 value2,
         out Vector3 result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector3.Negate メソッドメソッド

反対方向を指すベクトルを返します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector3.Negate (Vector3) 反対方向を指すベクトルを返します。

Vector3.Negate (Vector3, Vector3)反対方向を指すベクトルを返します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Vector3.Negate メソッドメソッド (Vector3)
反対方向を指すベクトルを返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
ソース ベクトル。

Return Value
反対方向を指すベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector3 Negate (
         Vector3 value
)



XNA Game Studio 2.0

Vector3.Negate メソッドメソッド (Vector3, Vector3)
反対方向を指すベクトルを返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
ソース ベクトル。

result
[OutAttribute] 反対方向を指すベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Negate (
         ref Vector3 value,
         out Vector3 result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector3.Normalize メソッドメソッド

指定ベクトルから単位ベクトルを作成します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector3.Normalize () 現在のベクトルを単位ベクトルに変換します。

Vector3.Normalize (Vector3) 指定ベクトルから単位ベクトルを作成します。

Vector3.Normalize (Vector3, Vector3)指定ベクトルを正規化して返します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Vector3.Normalize メソッドメソッド ()
現在のベクトルを単位ベクトルに変換します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Normalize ()



XNA Game Studio 2.0

Vector3.Normalize メソッドメソッド (Vector3)
指定ベクトルから単位ベクトルを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
ソースの Vector3。

Return Value
作成された単位ベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector3 Normalize (
         Vector3 value
)



XNA Game Studio 2.0

Vector3.Normalize メソッドメソッド (Vector3, Vector3)
指定ベクトルを正規化して返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
ソースのベクトル。

result
[OutAttribute] 正規化されたベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Normalize (
         ref Vector3 value,
         out Vector3 result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector3.op_Addition メソッドメソッド

2 つのベクトルを加算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
ソース ベクトル。

Return Value
ベクトルの合計。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector3 op_Addition (
         Vector3 value1,
         Vector3 value2
)



XNA Game Studio 2.0

Vector3.op_Division メソッドメソッド

ベクトルをスカラまたは別のベクトルで除算します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector3.op_Division (Vector3, Single) ベクトルをスカラ値で除算します。

Vector3.op_Division (Vector3, Vector3)ベクトルの要素を別のベクトルの要素で除算します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Vector3.op_Division メソッドメソッド (Vector3, Single)
ベクトルをスカラ値で除算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
ソース ベクトル。

divider
除数。

Return Value
b で除算したソース ベクトル。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector3 op_Division (
         Vector3 value,
         float divider
)



XNA Game Studio 2.0

Vector3.op_Division メソッドメソッド (Vector3, Vector3)
ベクトルの要素を別のベクトルの要素で除算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
除数のベクトル

Return Value
ベクトルの除算の結果。

解説

別のベクトルによるベクトルの除算は、数学的に定義されたものではありません。このメソッドは、単純に、a の各要素を b の対応要素で除算し
ます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector3 op_Division (
         Vector3 value1,
         Vector3 value2
)



XNA Game Studio 2.0

Vector3.op_Equality メソッドメソッド

同じベクトルであるかどうか調べます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
ソース ベクトル。

Return Value
true (同じベクトルである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         Vector3 value1,
         Vector3 value2
)



XNA Game Studio 2.0

Vector3.op_Inequality メソッドメソッド

ベクトルが等しくないかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
比較するベクトル。

value2
比較するベクトル。

Return Value
true (ベクトルが等しくない場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         Vector3 value1,
         Vector3 value2
)



XNA Game Studio 2.0

Vector3.op_Multiply メソッドメソッド

ベクトルとスカラー、またはベクトルどうしを乗算します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector3.op_Multiply (Single, Vector3) ベクトルとスカラー値を乗算します。

Vector3.op_Multiply (Vector3, Single) ベクトルとスカラー値を乗算します。

Vector3.op_Multiply (Vector3, Vector3) 2 つのベクトルの成分を互いに乗算します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Vector3.op_Multiply メソッドメソッド (Single, Vector3)
ベクトルとスカラー値を乗算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

scaleFactor
スカラー値。

value
ソース ベクトル。

Return Value
乗算の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector3 op_Multiply (
         float scaleFactor,
         Vector3 value
)



XNA Game Studio 2.0

Vector3.op_Multiply メソッドメソッド (Vector3, Single)
ベクトルとスカラー値を乗算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
ソース ベクトル。

scaleFactor
スカラー値

Return Value
乗算の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector3 op_Multiply (
         Vector3 value,
         float scaleFactor
)



XNA Game Studio 2.0

Vector3.op_Multiply メソッドメソッド (Vector3, Vector3)
2 つのベクトルの成分を互いに乗算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
ソース ベクトル。

Return Value
乗算の結果。

解説

このメソッドによって実行される乗算は、ベクトル乗算 (内積および外積) ではなく、各ベクトルの対応する成分の乗算です。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector3 op_Multiply (
         Vector3 value1,
         Vector3 value2
)



XNA Game Studio 2.0

Vector3.op_Subtraction メソッドメソッド

ベクトルからベクトルを減算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
ソース ベクトル。

Return Value
減算の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector3 op_Subtraction (
         Vector3 value1,
         Vector3 value2
)



XNA Game Studio 2.0

Vector3.op_UnaryNegation メソッドメソッド

反対方向を示すベクトルを返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
ソース ベクトル。

Return Value
反対方向を示すベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector3 op_UnaryNegation (
         Vector3 value
)



XNA Game Studio 2.0

Vector3.Reflect メソッドメソッド

指定された法線を持つ表面への入射ベクトルから、反射ベクトルを求めて返します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector3.Reflect (Vector3, Vector3) 指定された法線を持つ表面への入射ベクトルから、反射ベクトルを求めて返します。

Vector3.Reflect (Vector3, Vector3, Vector3)指定された法線を持つ表面への入射ベクトルから、反射ベクトルを求めて返します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Vector3.Reflect メソッドメソッド (Vector3, Vector3)
指定された法線を持つ表面への入射ベクトルから、反射ベクトルを求めて返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

vector
入射ベクトル。

normal
表面の法線。

Return Value
反射ベクトル。

解説 Reflect が与えるのは表面での反射方向だけです。入射ベクトルで表わされる質点が、実際に反射面にぶつかったかどうかは考慮しませ
ん。

例可動粒子の位置を、表面で跳ね返ることも考慮して求めます。

C#

public static Vector3 Reflect (
         Vector3 vector,
         Vector3 normal
)

static Nullable<float> RayPlaneIntersection(ref Ray ray, ref Plane plane)
{
    Vector3 PointOnPlane = plane.D * plane.Normal;
    float DotNormalDir = Vector3.Dot(plane.Normal, ray.Direction);
    if (DotNormalDir == 0) return null;
    float d = Vector3.Dot(plane.Normal, PointOnPlane - ray.Position) / DotNormalDir;
    return d;
}

// Set the position of the particle.
Vector3 position = new Vector3(-19, 0, -3);
// Set the direction in which the particle is moving.
Vector3 direction = new Vector3(1, 0, 0);
// Set the speed at which the particle is moving.
float speed = 4.0f;

//Define a plane with a slope of -1 with respect to the xz-axis and passing through (-5, 0,
-5).
Plane surface = new Plane(new Vector3(-1f / (float)Math.Sqrt(2), 0, -1f / (float)Math.Sqrt(
2)), 5f * (float)Math.Sqrt(2));

void MoveParticle()
{
    Ray ray = new Ray(position, direction);

    bool intersected = true;

    Nullable<float> collisionDistance = RayPlaneIntersection(ref ray, ref surface);

    // The direction of movement is parallel to the plane.
    if (collisionDistance.HasValue == false)
    {
        intersected = false;
    }
    // The intersection is opposite the direction of movement.
    else if ((collisionDistance.Value <= 0 && speed > 0) ||
        (collisionDistance.Value > 0 && speed <= 0))
    {



関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

        intersected = false;
    }
    // The intersection is further away than the distance moved.
    else if (Math.Abs(collisionDistance.Value) > Math.Abs(speed))
    {
        intersected = false;
    }

    if (intersected == true) // The particle hit the surface, so reflect it off the surface
.
    {
        // If the vector position + direction * speed passes through the plane, calculate t
he reflection.
        Vector3 reflectionVector = Vector3.Reflect(direction, surface.Normal);

        // Calculate the distance left to move after hitting the surface.
        float lengthOfReflection = (speed - collisionDistance.Value);
        Vector3 newPosition = position + direction * collisionDistance.Value + lengthOfRefl
ection * reflectionVector;
        position = newPosition;
        direction = reflectionVector;
    }
    else // There is no intersection, so just move normally.
    {
        position += direction * speed;
    }
}



XNA Game Studio 2.0

Vector3.Reflect メソッドメソッド (Vector3, Vector3, Vector3)
指定された法線を持つ表面への入射ベクトルから、反射ベクトルを求めて返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

vector
入射ベクトル。

normal
表面の法線。

result
[OutAttribute] 反射ベクトル。

解説 Reflect が与えるのは表面での反射方向だけです。入射ベクトルで表わされる質点が、実際に反射面にぶつかったかどうかは考慮しませ
ん。

例可動粒子の位置を、表面で跳ね返ることも考慮して求めます。

C#

public static void Reflect (
         ref Vector3 vector,
         ref Vector3 normal,
         out Vector3 result
)

static Nullable<float> RayPlaneIntersection(ref Ray ray, ref Plane plane)
{
    Vector3 PointOnPlane = plane.D * plane.Normal;
    float DotNormalDir = Vector3.Dot(plane.Normal, ray.Direction);
    if (DotNormalDir == 0) return null;
    float d = Vector3.Dot(plane.Normal, PointOnPlane - ray.Position) / DotNormalDir;
    return d;
}

// Set the position of the particle.
Vector3 position = new Vector3(-19, 0, -3);
// Set the direction in which the particle is moving.
Vector3 direction = new Vector3(1, 0, 0);
// Set the speed at which the particle is moving.
float speed = 4.0f;

//Define a plane with a slope of -1 with respect to the xz-axis and passing through (-5, 0,
-5).
Plane surface = new Plane(new Vector3(-1f / (float)Math.Sqrt(2), 0, -1f / (float)Math.Sqrt(
2)), 5f * (float)Math.Sqrt(2));

void MoveParticle()
{
    Ray ray = new Ray(position, direction);

    bool intersected = true;

    Nullable<float> collisionDistance = RayPlaneIntersection(ref ray, ref surface);

    // The direction of movement is parallel to the plane.
    if (collisionDistance.HasValue == false)
    {
        intersected = false;
    }
    // The intersection is opposite the direction of movement.
    else if ((collisionDistance.Value <= 0 && speed > 0) ||
        (collisionDistance.Value > 0 && speed <= 0))

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

    {
        intersected = false;
    }
    // The intersection is further away than the distance moved.
    else if (Math.Abs(collisionDistance.Value) > Math.Abs(speed))
    {
        intersected = false;
    }

    if (intersected == true) // The particle hit the surface, so reflect it off the surface
.
    {
        // If the vector position + direction * speed passes through the plane, calculate t
he reflection.
        Vector3 reflectionVector = Vector3.Reflect(direction, surface.Normal);

        // Calculate the distance left to move after hitting the surface.
        float lengthOfReflection = (speed - collisionDistance.Value);
        Vector3 newPosition = position + direction * collisionDistance.Value + lengthOfRefl
ection * reflectionVector;
        position = newPosition;
        direction = reflectionVector;
    }
    else // There is no intersection, so just move normally.
    {
        position += direction * speed;
    }
}



XNA Game Studio 2.0

Vector3.SmoothStep メソッドメソッド

三次方程式を使用して、2 つの値の間を補間します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector3.SmoothStep (Vector3, Vector3, Single) 三次方程式を使用して、2 つの値の間を補間します。
Vector3.SmoothStep (Vector3, Vector3, Single, Vector3)三次方程式を使用して、2 つの値の間を補間します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Vector3.SmoothStep メソッドメソッド (Vector3, Vector3, Single)
三次方程式を使用して、2 つの値の間を補間します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース値。

value2
ソース値。

amount
重みの値。

Return Value
補間値。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector3 SmoothStep (
         Vector3 value1,
         Vector3 value2,
         float amount
)



XNA Game Studio 2.0

Vector3.SmoothStep メソッドメソッド (Vector3, Vector3, Single, Vector3)
三次方程式を使用して、2 つの値の間を補間します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
ソース ベクトル。

amount
重みの値。

result
[OutAttribute] 補間値。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void SmoothStep (
         ref Vector3 value1,
         ref Vector3 value2,
         float amount,
         out Vector3 result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector3.Subtract メソッドメソッド

ベクトルからベクトルを減算します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector3.Subtract (Vector3, Vector3) ベクトルからベクトルを減算します。

Vector3.Subtract (Vector3, Vector3, Vector3)ベクトルからベクトルを減算します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Vector3.Subtract メソッドメソッド (Vector3, Vector3)
ベクトルからベクトルを減算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
ソース ベクトル。

Return Value
減算の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector3 Subtract (
         Vector3 value1,
         Vector3 value2
)



XNA Game Studio 2.0

Vector3.Subtract メソッドメソッド (Vector3, Vector3, Vector3)
ベクトルからベクトルを減算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
ソース ベクトル。

result
[OutAttribute] 減算の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Subtract (
         ref Vector3 value1,
         ref Vector3 value2,
         out Vector3 result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector3.ToString メソッドメソッド

現在のオブジェクトの文字列表現を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
オブジェクトを表す文字列。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()



XNA Game Studio 2.0

Vector3.Transform メソッドメソッド

指定された Matrix または Quaternion によって、Vector3 または Vector3 の配列をトランスフォームします。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector3.Transform (Vector3, Matrix) 指定された行列を使用して 3D ベクトルをトランスフォームし
ます。

Vector3.Transform (Vector3, Matrix, Vector3) 指定された Matrix によって Vector3 をトランスフォームします
。

Vector3.Transform (Vector3, Quaternion) 指定された Quaternion 回転によって Vector3 をトランスフ
ォームします。

Vector3.Transform (Vector3, Quaternion, Vector3) 指定された Quaternion 回転によって Vector3 をトランスフ
ォームします。

Vector3.Transform (Vector3[], Int32, Matrix, Vector3[], Int32, Int32) 指定されたトランスフォーム Matrix を Vector3 の配列の指
定された範囲に適用し、結果を書き込み先配列の指定され

た範囲に書き込みます。

Vector3.Transform (Vector3[], Int32, Quaternion, Vector3[], Int32, Int32)指定された Quaternion 回転を Vector3 の配列の指定さ
れた範囲に適用し、結果を書き込み先配列の指定された範

囲に書き込みます。

Vector3.Transform (Vector3[], Matrix, Vector3[]) 指定された Quaternion によって Vector3 のソース配列をト
ランスフォームし、結果を既存の書き込み先配列に書き込み

ます。

Vector3.Transform (Vector3[], Quaternion, Vector3[]) 指定された Quaternion 回転によって Vector3 のソース配
列をトランスフォームし、結果を既存の書き込み先配列に書

き込みます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Vector3.Transform メソッドメソッド (Vector3, Matrix)
指定された行列を使用して 3D ベクトルをトランスフォームします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

position
ソース ベクトル。

matrix
トランスフォーム行列。

Return Value
トランスフォームされたベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

方法 : 行列を使用した頂点のトランスフォーム
方法 : カメラの回転および移動
方法 : 一人称視点のカメラの作成
方法 : 三人称視点のカメラの作成
方法 : ユーザーが 3D オブジェクトをクリックしたかどうかの判定
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector3 Transform (
         Vector3 position,
         Matrix matrix
)



XNA Game Studio 2.0

Vector3.Transform メソッドメソッド (Vector3, Matrix, Vector3)
指定された Matrix によって Vector3 をトランスフォームします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

position
ソース Vector3。

matrix
トランスフォーム Matrix。

result
[OutAttribute] トランスフォームされたベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Transform (
         ref Vector3 position,
         ref Matrix matrix,
         out Vector3 result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector3.Transform メソッドメソッド (Vector3, Quaternion)
指定された Quaternion 回転によって Vector3 をトランスフォームします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
回転させる Vector3

rotation
適用する Quaternion 回転。ｓ

Return Value
回転を適用した結果得られた新しい Vector3 を返します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector3 Transform (
         Vector3 value,
         Quaternion rotation
)



XNA Game Studio 2.0

Vector3.Transform メソッドメソッド (Vector3, Quaternion, Vector3)
指定された Quaternion 回転によって Vector3 をトランスフォームします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
回転する Vector3。

rotation
適用する Quaternion 回転。

result
[OutAttribute] 回転の結果を使用して設定された既存の Vector3。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Transform (
         ref Vector3 value,
         ref Quaternion rotation,
         out Vector3 result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector3.Transform メソッドメソッド (Vector3[], Int32, Matrix, Vector3[],
Int32, Int32)
指定されたトランスフォーム Matrix を Vector3 の配列の指定された範囲に適用し、結果を書き込み先配列の指定された範囲に書き込みま
す。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

sourceArray
ソース配列。

sourceIndex
開始点となるソース配列のインデックス。

matrix
Matrix に適用するトランスフォーム行列。

destinationArray
既存の書き込み先配列。

destinationIndex
開始点となる、書き込み先配列のインデックス。

length
トランスフォームされる Vector3 の数。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException destinationArrayが小さすぎて、結果を含めることができないか、または、sourceIndex と length を組み合わせた
ものが sourceArray.Length を超えていました。

ArgumentNullException sourceArray または destinationArray が null です。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Transform (
         Vector3[] sourceArray,
         int sourceIndex,
         ref Matrix matrix,
         Vector3[] destinationArray,
         int destinationIndex,
         int length
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector3.Transform メソッドメソッド (Vector3[], Int32, Quaternion,
Vector3[], Int32, Int32)
指定された Quaternion 回転を Vector3 の配列の指定された範囲に適用し、結果を書き込み先配列の指定された範囲に書き込みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

sourceArray
ソース配列。

sourceIndex
開始点となるソース配列のインデックス。

rotation
適用する Quaternion 回転。

destinationArray
既存の書き込み先配列。

destinationIndex
開始点となる、書き込み先配列のインデックス。

length
トランスフォームされる Vector3 の数。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException destinationArrayが小さすぎて、結果を含めることができないか、または、sourceIndex と length を組み合わせた
ものが sourceArray.Length を超えていました。

ArgumentNullException sourceArray または destinationArray が null です。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Transform (
         Vector3[] sourceArray,
         int sourceIndex,
         ref Quaternion rotation,
         Vector3[] destinationArray,
         int destinationIndex,
         int length
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector3.Transform メソッドメソッド (Vector3[], Matrix, Vector3[])
指定された Quaternion によって Vector3 のソース配列をトランスフォームし、結果を既存の書き込み先配列に書き込みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

sourceArray
ソース配列。

matrix
Matrix に適用するトランスフォーム行列。

destinationArray
トランスフォームされた Vector3 の書き込み先である既存の配列。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException destinationArray が小さすぎて、結果を含めることができません。
ArgumentNullException sourceArray または destinationArray が null です。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Transform (
         Vector3[] sourceArray,
         ref Matrix matrix,
         Vector3[] destinationArray
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector3.Transform メソッドメソッド (Vector3[], Quaternion, Vector3[])
指定された Quaternion 回転によって Vector3 のソース配列をトランスフォームし、結果を既存の書き込み先配列に書き込みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

sourceArray
ソース配列。

rotation
適用する Quaternion 回転。

destinationArray
トランスフォームされた Vector3 の書き込み先である既存の配列。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException destinationArray が小さすぎて、結果を含めることができません。
ArgumentNullException sourceArray または destinationArray が null です。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Transform (
         Vector3[] sourceArray,
         ref Quaternion rotation,
         Vector3[] destinationArray
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector3.TransformNormal メソッドメソッド

行列を使用してベクトル法線をトランスフォームします。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector3.TransformNormal (Vector3, Matrix) 行列を使用して 3D ベクトルをトランスフォームします。
Vector3.TransformNormal (Vector3, Matrix, Vector3) 行列を使用してベクトル法線をトランスフォームします。

Vector3.TransformNormal (Vector3[], Int32, Matrix, Vector3[], Int32, Int32)指定された Matrix によって 3D ベクトル 法線の配列の指
定された範囲をトランスフォームし、結果を書き込み先配

列の指定された範囲に書き込みます。

Vector3.TransformNormal (Vector3[], Matrix, Vector3[]) 指定された 3D vector によって Matrix ベクトル法線の配
列の指定された範囲をトランスフォームします。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Vector3.TransformNormal メソッドメソッド (Vector3, Matrix)
行列を使用して 3D ベクトルをトランスフォームします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

normal
ソース ベクトル。

matrix
トランスフォーム行列。

Return Value
トランスフォームされたベクトル法線。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector3 TransformNormal (
         Vector3 normal,
         Matrix matrix
)



XNA Game Studio 2.0

Vector3.TransformNormal メソッドメソッド (Vector3, Matrix, Vector3)
行列を使用してベクトル法線をトランスフォームします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

normal
ソース ベクトル。

matrix
トランスフォーム Matrix。

result
[OutAttribute] トランスフォームの結果の Vector3。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void TransformNormal (
         ref Vector3 normal,
         ref Matrix matrix,
         out Vector3 result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector3.TransformNormal メソッドメソッド (Vector3[], Int32, Matrix,
Vector3[], Int32, Int32)
指定された Matrix によって 3D ベクトル 法線の配列の指定された範囲をトランスフォームし、結果を書き込み先配列の指定された範囲に書
き込みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

sourceArray
Vector3 法線のソース配列。

sourceIndex
ソース配列内の開始インデックス。

matrix
Matrix に適用するトランスフォーム行列。

destinationArray
書き込み先の Vector3 配列。

destinationIndex
書き込み先配列内の開始インデックス。

length
トランスフォームするベクトルの数。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException destinationArrayが小さすぎて、結果を含めることができないか、または、sourceIndex と length を組み合わせた
ものが sourceArray.Length を超えていました。

ArgumentNullException sourceArray または destinationArray が null です。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void TransformNormal (
         Vector3[] sourceArray,
         int sourceIndex,
         ref Matrix matrix,
         Vector3[] destinationArray,
         int destinationIndex,
         int length
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector3.TransformNormal メソッドメソッド (Vector3[], Matrix, Vector3[])
指定された 3D vector によって Matrix ベクトル法線の配列の指定された範囲をトランスフォームします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

sourceArray
トランスフォームする Vector3 法線の配列。

matrix
適用するトランスフォーム行列。

destinationArray
トランスフォームの結果が書き込まれる既存の Vector3 配列。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException destinationArray が小さすぎて、結果を含めることができません。
ArgumentNullException sourceArray または destinationArray が null です。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void TransformNormal (
         Vector3[] sourceArray,
         ref Matrix matrix,
         Vector3[] destinationArray
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector3 プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

 Backward後向き (0, 0, 1) の単位 Vector3 を返します。
 Down 下向き (0, −1, 0) の単位 Vector3 を返します。
 Forward 前向き (0, −0, 1) の単位 Vector3 を返します。
 Left 左方向 (−1, 0, 0) を示す単位 Vector3 を返します。
 One すべての要素に 1 が設定されている Vector3 が返ります。
 Right 右向きの単位 Vector3 (1,0,0) を返します。
 UnitX x の単位 Vector3 (1, 0, 0, 0) を返します。
 UnitY y の単位 Vector3 (0, 1, 0) を返します。
 UnitZ z の単位 Vector3 (0, 0, 1) を返します。
 Up 上方 (0, 1, 0) を示す単位 Vector3 を返します。
 Zero すべての要素がゼロに設定された Vector3 を返します。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Vector3.Backward プロパティプロパティ

後向き (0, 0, 1) の単位 Vector3 を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
後向きの単位 Vector3。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector3 Backward { get; }



XNA Game Studio 2.0

Vector3.Down プロパティプロパティ

下向き (0, −1, 0) の単位 Vector3 を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
下向きの単位Vector3。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector3 Down { get; }



XNA Game Studio 2.0

Vector3.Forward プロパティプロパティ

前向き (0, −0, 1) の単位 Vector3 を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
前向きの単位Vector3。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector3 Forward { get; }



XNA Game Studio 2.0

Vector3.Left プロパティプロパティ

左方向 (−1, 0, 0) を示す単位 Vector3 を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
左方向を示す単位 Vector3。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector3 Left { get; }



XNA Game Studio 2.0

Vector3.One プロパティプロパティ

すべての要素に 1 が設定されている Vector3 が返ります。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
すべての要素に 1 が設定されている Vector3。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector3 One { get; }



XNA Game Studio 2.0

Vector3.Right プロパティプロパティ

右向きの単位 Vector3 (1,0,0) を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
右向きの単位 Vector3。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector3 Right { get; }



XNA Game Studio 2.0

Vector3.UnitX プロパティプロパティ

x の単位 Vector3 (1, 0, 0, 0) を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
x の単位 Vector3 を返します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector3 UnitX { get; }



XNA Game Studio 2.0

Vector3.UnitY プロパティプロパティ

y の単位 Vector3 (0, 1, 0) を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
y の単位 Vector3 を返します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector3 UnitY { get; }



XNA Game Studio 2.0

Vector3.UnitZ プロパティプロパティ

z の単位 Vector3 (0, 0, 1) を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
z の単位 Vector3 を返します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector3 UnitZ { get; }



XNA Game Studio 2.0

Vector3.Up プロパティプロパティ

上方 (0, 1, 0) を示す単位 Vector3 を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
上方を示す単位 Vector3。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector3 Up { get; }



XNA Game Studio 2.0

Vector3.Zero プロパティプロパティ

すべての要素がゼロに設定された Vector3 を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
Aすべての要素がゼロに設定された Vector3。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3 構造体
Vector3 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector3 Zero { get; }
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Vector4 構造体構造体

4 つの要素を持つベクトルを定義します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

算術演算の概要

プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[TypeConverterAttribute("typeof(Microsoft.Xna.Framework.Design.Vector4Converter)")]
[SerializableAttribute]
public struct Vector4 : IEquatable<Vector4>
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Vector4 メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the Vector4 type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

Vector4オーバーロード. Vector4 の新しいインスタンスを初期化します。
パブリック フィールド
名前名前説明説明

W ベクトルの W 要素
X ベクトルの X 要素を取得または設定します。
Y ベクトルの y 要素を取得または設定します。
Z ベクトルの z 要素を取得または設定します。

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

 One すべての要素に 1 が設定されている Vector4 が返ります。
 UnitW Vector4 (0, 0, 0, 1) を返します。
 UnitX Vector4 (1, 0, 0, 0) を返します。
 UnitY Vector4 (0, 1, 0, 0) を返します。
 UnitZ Vector4 (0, 0, 1, 0) を返します。
 Zero すべての要素がゼロに設定された Vector4 を返します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

 Add オーバーロード. 2 つのベクトルを加算します。

 Barycentric オーバーロード. 4D トライアングルを基準として重心 (エリア) 座標で指定されたポイントの 4D デカルト座標が格納さ
れている Vector4 を返します。

 CatmullRom オーバーロード. 指定された位置を使用して、Catmull-Rom 補間を行います。

 Clamp オーバーロード. 値を指定された範囲内に制限します。

 Distance オーバーロード. 2 つのベクトル間の距離を計算します。

 DistanceSquared オーバーロード. 2 つの直交ベクトル間の距離を計算します。

 Divide オーバーロード. ベクトルをスカラまたは別のベクトルで除算します。

 Dot オーバーロード. 2 つのベクトルの内積を計算します。

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 Hermite オーバーロード. エルミートのスプライン補間を実行します。

Length ベクトルの長さを計算します。

LengthSquared ベクトルの長さの平方を計算します。

 Lerp オーバーロード. 2 つのベクトル間の線形補間を行います。

 Max オーバーロード. 一致する各成分ペアの最も高い値を含むベクトルを返します。

 Min オーバーロード. 一致する各成分ペアの最も低い値を含むベクトルを返します。

 Multiply オーバーロード. ベクトルとスカラー、またはベクトルどうしを乗算します。

 Negate オーバーロード. 反対方向を指すベクトルを返します。

Normalize オーバーロード. 指定ベクトルから単位ベクトルを作成します。

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


 op_Addition 2 つのベクトルを加算します。

 op_Division オーバーロード. ベクトルをスカラまたは別のベクトルで除算します。

 op_Equality 同じベクトルであるかどうか調べます。

 op_Inequality ベクトルが等しくないかどうかを確認します。

 op_Multiply オーバーロード. ベクトルとスカラー、またはベクトルどうしを乗算します。

 op_Subtraction ベクトルからベクトルを減算します。

 op_UnaryNegation反対方向を示すベクトルを返します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
 SmoothStep オーバーロード. 三次方程式を使用して、2 つの値の間を補間します。

 Subtract オーバーロード. ベクトルからベクトルを減算します。

ToString 現在のオブジェクトの文字列表現を取得します。

 Transform オーバーロード. 指定された Matrix または Quaternion によって、1 つまたは複数のベクトルをトランスフォームします
。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector4 フィールドフィールド

パブリック フィールド
名前名前説明説明

W ベクトルの W 要素
X ベクトルの X 要素を取得または設定します。
Y ベクトルの y 要素を取得または設定します。
Z ベクトルの z 要素を取得または設定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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Vector4.W フィールドフィールド

ベクトルの W 要素

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float W
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Vector4.X フィールドフィールド

ベクトルの X 要素を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float X
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Vector4.Y フィールドフィールド

ベクトルの y 要素を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float Y
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Vector4.Z フィールドフィールド

ベクトルの z 要素を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float Z
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Vector4 コンストラクタコンストラクタ

Vector4 の新しいインスタンスを初期化します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector4 (Single) Vector4 の新しいインスタンスを作成します。
Vector4 (Single, Single, Single, Single) Vector4 の新しいインスタンスを初期化します。
Vector4 (Vector2, Single, Single) Vector4 の新しいインスタンスを初期化します。
Vector4 (Vector3, Single) Vector4 の新しいインスタンスを初期化します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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Vector4 コンストラクタコンストラクタ (Single)
Vector4 の新しいインスタンスを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
各成分を初期化する値。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector4 (
         float value
)
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Vector4 コンストラクタコンストラクタ (Single, Single, Single, Single)
Vector4 の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

x
ベクトルの x 成分の初期値。

y
ベクトルの y 成分の初期値。

z
ベクトルの z 成分の初期値。

w
ベクトルの w 成分の初期値。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector4 (
         float x,
         float y,
         float z,
         float w
)
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Vector4 コンストラクタコンストラクタ (Vector2, Single, Single)
Vector4 の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
x 成分と y 成分を初期化する値を含むベクトル。

z
ベクトルの z 成分の初期値。

w
ベクトルの w 成分の初期値。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector4 (
         Vector2 value,
         float z,
         float w
)
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Vector4 コンストラクタコンストラクタ (Vector3, Single)
Vector4 の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
x、y、および z 成分を初期化する値を含むベクトル。

w
ベクトルの w 成分の初期値。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector4 (
         Vector3 value,
         float w
)
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Vector4 メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

 Add オーバーロード. 2 つのベクトルを加算します。

 Barycentric オーバーロード. 4D トライアングルを基準として重心 (エリア) 座標で指定されたポイントの 4D デカルト座標が格納さ
れている Vector4 を返します。

 CatmullRom オーバーロード. 指定された位置を使用して、Catmull-Rom 補間を行います。

 Clamp オーバーロード. 値を指定された範囲内に制限します。

 Distance オーバーロード. 2 つのベクトル間の距離を計算します。

 DistanceSquared オーバーロード. 2 つの直交ベクトル間の距離を計算します。

 Divide オーバーロード. ベクトルをスカラまたは別のベクトルで除算します。

 Dot オーバーロード. 2 つのベクトルの内積を計算します。

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 Hermite オーバーロード. エルミートのスプライン補間を実行します。

Length ベクトルの長さを計算します。

LengthSquared ベクトルの長さの平方を計算します。

 Lerp オーバーロード. 2 つのベクトル間の線形補間を行います。

 Max オーバーロード. 一致する各成分ペアの最も高い値を含むベクトルを返します。

 Min オーバーロード. 一致する各成分ペアの最も低い値を含むベクトルを返します。

 Multiply オーバーロード. ベクトルとスカラー、またはベクトルどうしを乗算します。

 Negate オーバーロード. 反対方向を指すベクトルを返します。

Normalize オーバーロード. 指定ベクトルから単位ベクトルを作成します。
 op_Addition 2 つのベクトルを加算します。

 op_Division オーバーロード. ベクトルをスカラまたは別のベクトルで除算します。

 op_Equality 同じベクトルであるかどうか調べます。

 op_Inequality ベクトルが等しくないかどうかを確認します。

 op_Multiply オーバーロード. ベクトルとスカラー、またはベクトルどうしを乗算します。

 op_Subtraction ベクトルからベクトルを減算します。

 op_UnaryNegation反対方向を示すベクトルを返します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
 SmoothStep オーバーロード. 三次方程式を使用して、2 つの値の間を補間します。

 Subtract オーバーロード. ベクトルからベクトルを減算します。

ToString 現在のオブジェクトの文字列表現を取得します。

 Transform オーバーロード. 指定された Matrix または Quaternion によって、1 つまたは複数のベクトルをトランスフォームします
。

保護 メソッド

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Vector4.Add メソッドメソッド

2 つのベクトルを加算します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector4.Add (Vector4, Vector4) 2 つのベクトルを加算します。
Vector4.Add (Vector4, Vector4, Vector4) 2 つのベクトルを加算します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Vector4.Add メソッドメソッド (Vector4, Vector4)
2 つのベクトルを加算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
ソース ベクトル。

Return Value
2 つのベクトルの合計。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector4 Add (
         Vector4 value1,
         Vector4 value2
)
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Vector4.Add メソッドメソッド (Vector4, Vector4, Vector4)
2 つのベクトルを加算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
ソース ベクトル。

result
[OutAttribute] ソース ベクトルの合計。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Add (
         ref Vector4 value1,
         ref Vector4 value2,
         out Vector4 result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
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Vector4.Barycentric メソッドメソッド

4D トライアングルを基準として重心 (エリア) 座標で指定されたポイントの 4D デカルト座標が格納されている Vector4 を返します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector4.Barycentric (Vector4, Vector4, Vector4, Single, Single) 4D トライアングルを基準として重心 (エリア) 座標で指定された
ポイントの 4D デカルト座標が格納されている Vector4 を返し
ます。

Vector4.Barycentric (Vector4, Vector4, Vector4, Single, Single, Vector4) 4D トライアングルを基準として重心 (エリア) 座標で指定された
ポイントの 4D デカルト座標が格納されている Vector4 を返し
ます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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Vector4.Barycentric メソッドメソッド (Vector4, Vector4, Vector4, Single,
Single)

4D トライアングルを基準として重心 (エリア) 座標で指定されたポイントの 4D デカルト座標が格納されている Vector4 を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
トライアングルの頂点 1 の 4D デカルト座標が格納されている Vector4。

value2
トライアングルの頂点 2 の 4D デカルト座標が格納されている Vector4。

value3
トライアングルの頂点 3 の 4D デカルト座標が格納されている Vector4。

amount1
重心座標 b2 (value2 で指定した頂点 2 に対する加重係数)。

amount2
重心座標 b3 (value3 で指定した頂点 3 に対する加重係数)。

Return Value
指定されたポイントの 4D デカルト座標が格納されている新しい Vector4。
解説
重心座標について重心座標について

頂点 V1、V2、および V3 を持つトライアングルがある場合、そのトライアングルの平面上の任意のポイント P は、3 つの加重係数 b1、b2、お
よび b3 を使用して指定できます。これらはそれぞれ、対応するトライアングルの頂点がポイントの位置決定に及ぼす相対的な影響度を示しま
す (次の式を参照)。

    Px = (b1 * V1x) + (b2 * V2x) + (b3 * V3x); Py = (b1 * V1y) + (b2 * V2y) + (b3 * V3y
); Pz = (b1 * V1z) + (b2 * V2z) + (b3 * V3z); Pw = (b1 * V1w) + (b2 * V2w) + (b3 * V3w)
;

このような 3 つの加重係数 b1、b2、および b3 は、重心座標と呼ばれています。

重心座標は相対加重を表します。つまり、(k * b1)、(k * b2)、および (k * b3) も、b1、b2、および b3 と同じポイントの座標です (k が正の
値の場合)。

重心座標のセットを b1 + b2 + b3 = 1 となるように正規化した場合、その結果得られた座標は該当ポイントに固有であり、エリア座標と呼ば
れます。このように正規化すると、必要な座標は 2 つだけ、つまり b2 および b3 だけになります。これは、b1 が (1 − b2 − b3) と等しいためで
す。

public static Vector4 Barycentric (
         Vector4 value1,
         Vector4 value2,
         Vector4 value3,
         float amount1,
         float amount2
)



Vector4 のの Barycentric の機能の機能

Vector4 の Barycentric メソッドは、トライアングルの各頂点のデカルト座標 V1、V2、および V3 を指定する 3 つのベクトルと、ポイント P の 2
つのエリア座標 b2 および b3 を取ります (b2 は amount1 引数に対応し、b3 は amount2 引数に対応します)。b2 座標は頂点 V2 と関係
し、b3 座標は V3 と関係します。

Barycentric は、その後、次のように P のデカルト座標を計算します。

    Px = ( (1 - b2 - b3) * V1x ) + (b2 * V2x) + (b3 * V3x); Py = ( (1 - b2 - b3) * V1y 
) + (b2 * V2y) + (b3 * V3y); Pz = ( (1 - b2 - b3) * V1z ) + (b2 * V2z) + (b3 * V3z); Pw
= ( (1 - b2 - b3) * V1w ) + (b2 * V2w) + (b3 * V3w);

このため、P の 3D デカルト座標を計算するには、トライアングルの各頂点の座標を、適切な正規化された P の重心 (エリア) 座標と共
に、Barycentric に渡します。

次の関係を理解しておくと、役に立つ場合があります。

( (amount1 <= 0) and (amount2 >= 0) and (1 − amount1 − amount2 >= 0) ) が成り立つ場合、ポイントは value1、value2、
および value3 で定義されるトライアングルの内部にあります。
( (amount1 == 0) and (amount2 >= 0) and (1 − amount1 − amount2 >= 0) ) が成り立つ場合、ポイントは value1 と value3
で定義される直線上にあります。

( (amount1 >= 0) and (amount2 == 0) and (1 − amount1 − amount2 >= 0) ) が成り立つ場合、ポイントは value1 と value2
で定義される直線上にあります。

( (amount1 >= 0) and (amount2 >= 0) and (1 − amount1 − amount2 == 0) ) が成り立つ場合、ポイントは value2 と value3
で定義される直線上にあります。

重心座標は、一般的な座標形式です。したがって、重心座標を使用することは座標系を変更することを意味します。デカルト座標で成り立つ

事象は、重心座標でも成り立ちます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista



XNA Game Studio 2.0

Vector4.Barycentric メソッドメソッド (Vector4, Vector4, Vector4, Single,
Single, Vector4)

4D トライアングルを基準として重心 (エリア) 座標で指定されたポイントの 4D デカルト座標が格納されている Vector4 を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
トライアングルの頂点 1 の 4D デカルト座標が格納されている Vector4。

value2
トライアングルの頂点 2 の 4D デカルト座標が格納されている Vector4。

value3
トライアングルの頂点 3 の 4D デカルト座標が格納されている Vector4。

amount1
重心座標 b2 (value2 で指定した頂点 2 に対する加重係数)。

amount2
重心座標 b3 (value3 で指定した頂点 3 に対する加重係数)。

result
[OutAttribute] メソッドの終了時に、指定されたポイントの 4D デカルト座標がこの Vector4 に格納されます。

解説
重心座標について重心座標について

頂点 V1、V2、および V3 を持つトライアングルがある場合、そのトライアングルの平面上の任意のポイント P は、3 つの加重係数 b1、b2、お
よび b3 を使用して指定できます。これらはそれぞれ、対応するトライアングルの頂点がポイントの位置決定に及ぼす相対的な影響度を示しま
す (次の式を参照)。

    Px = (b1 * V1x) + (b2 * V2x) + (b3 * V3x); Py = (b1 * V1y) + (b2 * V2y) + (b3 * V3y
); Pz = (b1 * V1z) + (b2 * V2z) + (b3 * V3z); Pw = (b1 * V1w) + (b2 * V2w) + (b3 * V3w)
;

このような 3 つの加重係数 b1、b2、および b3 は、重心座標と呼ばれています。

重心座標は相対加重を表します。つまり、(k * b1)、(k * b2)、および (k * b3) も、b1、b2、および b3 と同じポイントの座標です (k が正の
値の場合)。

重心座標のセットを b1 + b2 + b3 = 1 となるように正規化した場合、その結果得られた座標は該当ポイントに固有であり、エリア座標と呼ば
れます。このように正規化すると、必要な座標は 2 つだけ、つまり b2 および b3 だけになります。これは、b1 が (1 − b2 − b3) と等しいためで
す。

public static void Barycentric (
         ref Vector4 value1,
         ref Vector4 value2,
         ref Vector4 value3,
         float amount1,
         float amount2,
         out Vector4 result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


Vector4 のの Barycentric の機能の機能

Vector4 の Barycentric メソッドは、トライアングルの各頂点のデカルト座標 V1、V2、および V3 を指定する 3 つのベクトルと、ポイント P の 2
つのエリア座標 b2 および b3 を取ります (b2 は amount1 引数に対応し、b3 は amount2 引数に対応します)。b2 座標は頂点 V2 と関係
し、b3 座標は V3 と関係します。

Barycentric は、その後、次のように P のデカルト座標を計算します。

    Px = ( (1 - b2 - b3) * V1x ) + (b2 * V2x) + (b3 * V3x); Py = ( (1 - b2 - b3) * V1y 
) + (b2 * V2y) + (b3 * V3y); Pz = ( (1 - b2 - b3) * V1z ) + (b2 * V2z) + (b3 * V3z); Pw
= ( (1 - b2 - b3) * V1w ) + (b2 * V2w) + (b3 * V3w);

このため、P の 3D デカルト座標を計算するには、トライアングルの各頂点の座標を、適切な正規化された P の重心 (エリア) 座標と共
に、Barycentric に渡します。

次の関係を理解しておくと、役に立つ場合があります。

( (amount1 <= 0) and (amount2 >= 0) and (1 − amount1 − amount2 >= 0) ) が成り立つ場合、ポイントは value1、value2、
および value3 で定義されるトライアングルの内部にあります。
( (amount1 == 0) and (amount2 >= 0) and (1 − amount1 − amount2 >= 0) ) が成り立つ場合、ポイントは value1 と value3
で定義される直線上にあります。

( (amount1 >= 0) and (amount2 == 0) and (1 − amount1 − amount2 >= 0) ) が成り立つ場合、ポイントは value1 と value2
で定義される直線上にあります。

( (amount1 >= 0) and (amount2 >= 0) and (1 − amount1 − amount2 == 0) ) が成り立つ場合、ポイントは value2 と value3
で定義される直線上にあります。

重心座標は、一般的な座標形式です。したがって、重心座標を使用することは座標系を変更することを意味します。デカルト座標で成り立つ

事象は、重心座標でも成り立ちます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista



XNA Game Studio 2.0

Vector4.CatmullRom メソッドメソッド

指定された位置を使用して、Catmull-Rom 補間を行います。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector4.CatmullRom (Vector4, Vector4, Vector4, Vector4, Single) 指定された位置を使用して、Catmull-Rom 補間を行い
ます。

Vector4.CatmullRom (Vector4, Vector4, Vector4, Vector4, Single, Vector4)指定された位置を使用して、Catmull-Rom 補間を行い
ます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Vector4.CatmullRom メソッドメソッド (Vector4, Vector4, Vector4,
Vector4, Single)
指定された位置を使用して、Catmull-Rom 補間を行います。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
補間の最初の位置。

value2
補間の 2 番目の位置。

value3
補間の 3 番目の位置。

value4
補間の 4 番目の位置。

amount
加重係数。

Return Value
Catmull-Rom 補間の結果であるベクトル。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector4 CatmullRom (
         Vector4 value1,
         Vector4 value2,
         Vector4 value3,
         Vector4 value4,
         float amount
)



XNA Game Studio 2.0

Vector4.CatmullRom メソッドメソッド (Vector4, Vector4, Vector4,
Vector4, Single, Vector4)
指定された位置を使用して、Catmull-Rom 補間を行います。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
補間の最初の位置。

value2
補間の 2 番目の位置。

value3
補間の 3 番目の位置。

value4
補間の 4 番目の位置。

amount
加重係数。

result
[OutAttribute] Catmull-Rom 補間の結果であるベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void CatmullRom (
         ref Vector4 value1,
         ref Vector4 value2,
         ref Vector4 value3,
         ref Vector4 value4,
         float amount,
         out Vector4 result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector4.Clamp メソッドメソッド

値を指定された範囲内に制限します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector4.Clamp (Vector4, Vector4, Vector4) 値を指定された範囲内に制限します。

Vector4.Clamp (Vector4, Vector4, Vector4, Vector4)値を指定された範囲内に制限します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Vector4.Clamp メソッドメソッド (Vector4, Vector4, Vector4)
値を指定された範囲内に制限します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
クランプする値。

min
最小値。

max
最大値。

Return Value
クランプされた値。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector4 Clamp (
         Vector4 value1,
         Vector4 min,
         Vector4 max
)



XNA Game Studio 2.0

Vector4.Clamp メソッドメソッド (Vector4, Vector4, Vector4, Vector4)
値を指定された範囲内に制限します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
クランプする値。

min
最小値。

max
最大値。

result
[OutAttribute] クランプされた値。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Clamp (
         ref Vector4 value1,
         ref Vector4 min,
         ref Vector4 max,
         out Vector4 result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector4.Distance メソッドメソッド

2 つのベクトル間の距離を計算します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector4.Distance (Vector4, Vector4) 2 つのベクトル間の距離を計算します。
Vector4.Distance (Vector4, Vector4, Single) 2 つのベクトル間の距離を計算します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Vector4.Distance メソッドメソッド (Vector4, Vector4)
2 つのベクトル間の距離を計算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
ソース ベクトル。

Return Value
ソース ベクトル間の距離。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static float Distance (
         Vector4 value1,
         Vector4 value2
)



XNA Game Studio 2.0

Vector4.Distance メソッドメソッド (Vector4, Vector4, Single)
2 つのベクトル間の距離を計算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
ソース ベクトル。

result
[OutAttribute] ベクトル間の距離。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Distance (
         ref Vector4 value1,
         ref Vector4 value2,
         out float result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector4.DistanceSquared メソッドメソッド

2 つの直交ベクトル間の距離を計算します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector4.DistanceSquared (Vector4, Vector4) 2 つの直交ベクトル間の距離を計算します。
Vector4.DistanceSquared (Vector4, Vector4, Single) 2 つの直交ベクトル間の距離を計算します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Vector4.DistanceSquared メソッドメソッド (Vector4, Vector4)
2 つの直交ベクトル間の距離を計算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
ソース ベクトル。

Return Value
ソース直交ベクトル間の距離。

解説

距離は次の式で計算されます。

直交距離は、平方根をとる前の値です。相対比較を行うときは、多くの場合、距離の代わりに直交距離を使用できます。たとえば、A、B、C
の 3 点があるとします。A からより離れているのは B か C かを判定するには、A と B の間の距離と、A と C の間の距離を比較します。この 2 つ
の距離を計算するには、2 つの平方根を使用しますが、この計算には手間がかかります。一方、直交距離を使用すると、2 つの平方根を計算
せずに同じ情報が得られます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static float DistanceSquared (
         Vector4 value1,
         Vector4 value2
)



XNA Game Studio 2.0

Vector4.DistanceSquared メソッドメソッド (Vector4, Vector4, Single)
2 つの直交ベクトル間の距離を計算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
ソース ベクトル。

result
[OutAttribute] 2 つの直交ベクトル間の距離。

解説

距離は次の式で計算されます。

直交距離は、平方根をとる前の値です。相対比較を行うときは、多くの場合、距離の代わりに直交距離を使用できます。たとえば、A、B、C
の 3 点があるとします。A からより離れているのは B か C かを判定するには、A と B の間の距離と、A と C の間の距離を比較します。この 2 つ
の距離を計算するには、2 つの平方根を使用しますが、この計算には手間がかかります。一方、直交距離を使用すると、2 つの平方根を計算
せずに同じ情報が得られます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void DistanceSquared (
         ref Vector4 value1,
         ref Vector4 value2,
         out float result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector4.Divide メソッドメソッド

ベクトルをスカラまたは別のベクトルで除算します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector4.Divide (Vector4, Single) ベクトルをスカラ値で除算します。

Vector4.Divide (Vector4, Single, Vector4) ベクトルをスカラ値で除算します。

Vector4.Divide (Vector4, Vector4) ベクトルの要素を別のベクトルの要素で除算します。

Vector4.Divide (Vector4, Vector4, Vector4)ベクトルの要素を別のベクトルの要素で除算します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Vector4.Divide メソッドメソッド (Vector4, Single)
ベクトルをスカラ値で除算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

divider
除数。

Return Value
b で除算したソース ベクトル。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector4 Divide (
         Vector4 value1,
         float divider
)



XNA Game Studio 2.0

Vector4.Divide メソッドメソッド (Vector4, Single, Vector4)
ベクトルをスカラ値で除算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

divider
除数。

result
[OutAttribute] 除算の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Divide (
         ref Vector4 value1,
         float divider,
         out Vector4 result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector4.Divide メソッドメソッド (Vector4, Vector4)
ベクトルの要素を別のベクトルの要素で除算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
除数のベクトル

Return Value
ベクトルの除算の結果。

解説

別のベクトルによるベクトルの除算は、数学的に定義されたものではありません。このメソッドは、単純に、a の各要素を b の対応要素で除算し
ます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector4 Divide (
         Vector4 value1,
         Vector4 value2
)



XNA Game Studio 2.0

Vector4.Divide メソッドメソッド (Vector4, Vector4, Vector4)
ベクトルの要素を別のベクトルの要素で除算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
除数。

result
[OutAttribute] 除算の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Divide (
         ref Vector4 value1,
         ref Vector4 value2,
         out Vector4 result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector4.Dot メソッドメソッド

2 つのベクトルの内積を計算します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector4.Dot (Vector4, Vector4) 2 つのベクトルの内積を計算します。
Vector4.Dot (Vector4, Vector4, Single) 2 つのベクトルの内積を計算します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Vector4.Dot メソッドメソッド (Vector4, Vector4)
2 つのベクトルの内積を計算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

vector1
ソース ベクトル。

vector2
ソース ベクトル。

Return Value
2 つのベクトルの内積。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static float Dot (
         Vector4 vector1,
         Vector4 vector2
)



XNA Game Studio 2.0

Vector4.Dot メソッドメソッド (Vector4, Vector4, Single)
2 つのベクトルの内積を計算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

vector1
ソース ベクトル。

vector2
ソース ベクトル。

result
[OutAttribute] 2 つのベクトルの内積。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Dot (
         ref Vector4 vector1,
         ref Vector4 vector2,
         out float result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector4.Equals メソッドメソッド

現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector4.Equals (Object) 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

Vector4.Equals (Vector4) 指定された Object が Vector4 と同じであるかどうかを確認します。
Vector4.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector4.Equals メソッドメソッド (Object)
現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
比較対象のオブジェクト。

Return Value
true (現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)



XNA Game Studio 2.0

Vector4.Equals メソッドメソッド (Vector4)
指定された Object が Vector4 と同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

other
現在の Vector4 と比較する Vector4。

Return Value
true (指定された Vector4 と現在の Vector4 が同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Equals (
         Vector4 other
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector4.GetHashCode メソッドメソッド

このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
ベクトル オブジェクトのハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()



XNA Game Studio 2.0

Vector4.Hermite メソッドメソッド

エルミートのスプライン補間を実行します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector4.Hermite (Vector4, Vector4, Vector4, Vector4, Single) エルミートのスプライン補間を実行します。

Vector4.Hermite (Vector4, Vector4, Vector4, Vector4, Single, Vector4)エルミートのスプライン補間を実行します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Vector4.Hermite メソッドメソッド (Vector4, Vector4, Vector4, Vector4,
Single)
エルミートのスプライン補間を実行します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソースの位置ベクトル。

tangent1
ソースの接線ベクトル。

value2
ソースの位置ベクトル。

tangent2
ソースの接線ベクトル。

amount
加重係数。

Return Value
エルミートのスプライン補間の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector4 Hermite (
         Vector4 value1,
         Vector4 tangent1,
         Vector4 value2,
         Vector4 tangent2,
         float amount
)



XNA Game Studio 2.0

Vector4.Hermite メソッドメソッド (Vector4, Vector4, Vector4, Vector4,
Single, Vector4)
エルミートのスプライン補間を実行します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソースの位置ベクトル。

tangent1
ソースの接線ベクトル。

value2
ソースの位置ベクトル。

tangent2
ソースの接線ベクトル。

amount
加重係数。

result
[OutAttribute] エルミートのスプライン補間の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Hermite (
         ref Vector4 value1,
         ref Vector4 tangent1,
         ref Vector4 value2,
         ref Vector4 tangent2,
         float amount,
         out Vector4 result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector4.Length メソッドメソッド

ベクトルの長さを計算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
ベクトルの長さ。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float Length ()



XNA Game Studio 2.0

Vector4.LengthSquared メソッドメソッド

ベクトルの長さの平方を計算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
ベクトルの長さの平方。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float LengthSquared ()



XNA Game Studio 2.0

Vector4.Lerp メソッドメソッド

2 つのベクトル間の線形補間を行います。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector4.Lerp (Vector4, Vector4, Single) 2 つのベクトル間の線形補間を行います。
Vector4.Lerp (Vector4, Vector4, Single, Vector4) 2 つのベクトル間の線形補間を行います。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Vector4.Lerp メソッドメソッド (Vector4, Vector4, Single)
2 つのベクトル間の線形補間を行います。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
ソース ベクトル。

amount
value2 の重みを示す 0 ～ 1 の範囲の値。

Return Value
2 つのベクトルの線形補間。
解説

このメソッドは、次の数式に基づいて線形補間を行います。

value1 + (value2 - value1) * amount

amount に値 0 を渡すと value1 が返されます。値 1 を渡すと value2 が返されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector4 Lerp (
         Vector4 value1,
         Vector4 value2,
         float amount
)



XNA Game Studio 2.0

Vector4.Lerp メソッドメソッド (Vector4, Vector4, Single, Vector4)
2 つのベクトル間の線形補間を行います。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
ソース ベクトル。

amount
value2 の重みを示す 0 ～ 1 の範囲の値。

result
[OutAttribute] 線形補間の結果。

解説

このメソッドは、次の数式に基づいて線形補間を行います。

value1 + (value2 - value1) * amount

amount に値 0 を渡すと value1 が返されます。値 1 を渡すと value2 が返されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Lerp (
         ref Vector4 value1,
         ref Vector4 value2,
         float amount,
         out Vector4 result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector4.Max メソッドメソッド

一致する各成分ペアの最も高い値を含むベクトルを返します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector4.Max (Vector4, Vector4) 一致する各成分ペアの最も高い値を含むベクトルを返します。

Vector4.Max (Vector4, Vector4, Vector4)一致する各成分ペアの最も高い値を含むベクトルを返します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Vector4.Max メソッドメソッド (Vector4, Vector4)
一致する各成分ペアの最も高い値を含むベクトルを返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
ソース ベクトル。

Return Value
最大化されるベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector4 Max (
         Vector4 value1,
         Vector4 value2
)



XNA Game Studio 2.0

Vector4.Max メソッドメソッド (Vector4, Vector4, Vector4)
一致する各成分ペアの最も高い値を含むベクトルを返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
ソース ベクトル。

result
[OutAttribute] 最大化されるベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Max (
         ref Vector4 value1,
         ref Vector4 value2,
         out Vector4 result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector4.Min メソッドメソッド

一致する各成分ペアの最も低い値を含むベクトルを返します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector4.Min (Vector4, Vector4) 一致する各成分ペアの最も低い値を含むベクトルを返します。

Vector4.Min (Vector4, Vector4, Vector4)一致する各成分ペアの最も低い値を含むベクトルを返します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Vector4.Min メソッドメソッド (Vector4, Vector4)
一致する各成分ペアの最も低い値を含むベクトルを返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
ソース ベクトル。

Return Value
極小化されるベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector4 Min (
         Vector4 value1,
         Vector4 value2
)



XNA Game Studio 2.0

Vector4.Min メソッドメソッド (Vector4, Vector4, Vector4)
一致する各成分ペアの最も低い値を含むベクトルを返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
ソース ベクトル。

result
[OutAttribute] 極小化されるベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Min (
         ref Vector4 value1,
         ref Vector4 value2,
         out Vector4 result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector4.Multiply メソッドメソッド

ベクトルとスカラー、またはベクトルどうしを乗算します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector4.Multiply (Vector4, Single) ベクトルとスカラーを乗算します。

Vector4.Multiply (Vector4, Single, Vector4) ベクトルとスカラー値を乗算します。

Vector4.Multiply (Vector4, Vector4) 2 つのベクトルの成分を互いに乗算します。
Vector4.Multiply (Vector4, Vector4, Vector4) 2 つのベクトルの成分を互いに乗算します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Vector4.Multiply メソッドメソッド (Vector4, Single)
ベクトルとスカラーを乗算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

scaleFactor
スカラー値。

Return Value
乗算の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector4 Multiply (
         Vector4 value1,
         float scaleFactor
)



XNA Game Studio 2.0

Vector4.Multiply メソッドメソッド (Vector4, Single, Vector4)
ベクトルとスカラー値を乗算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

scaleFactor
スカラー値。

result
[OutAttribute] 乗算の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Multiply (
         ref Vector4 value1,
         float scaleFactor,
         out Vector4 result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector4.Multiply メソッドメソッド (Vector4, Vector4)
2 つのベクトルの成分を互いに乗算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
ソース ベクトル。

Return Value
乗算の結果。

解説

このメソッドによって実行される乗算は、ベクトル乗算 (内積および外積) ではなく、各ベクトルの対応する成分の乗算です。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector4 Multiply (
         Vector4 value1,
         Vector4 value2
)



XNA Game Studio 2.0

Vector4.Multiply メソッドメソッド (Vector4, Vector4, Vector4)
2 つのベクトルの成分を互いに乗算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
ソース ベクトル。

result
[OutAttribute] 乗算の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Multiply (
         ref Vector4 value1,
         ref Vector4 value2,
         out Vector4 result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector4.Negate メソッドメソッド

反対方向を指すベクトルを返します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector4.Negate (Vector4) 反対方向を指すベクトルを返します。

Vector4.Negate (Vector4, Vector4)反対方向を指すベクトルを返します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Vector4.Negate メソッドメソッド (Vector4)
反対方向を指すベクトルを返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
ソース ベクトル。

Return Value
反対方向を指すベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector4 Negate (
         Vector4 value
)



XNA Game Studio 2.0

Vector4.Negate メソッドメソッド (Vector4, Vector4)
反対方向を指すベクトルを返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
ソース ベクトル。

result
[OutAttribute] 反対方向を指すベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Negate (
         ref Vector4 value,
         out Vector4 result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector4.Normalize メソッドメソッド

指定ベクトルから単位ベクトルを作成します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector4.Normalize () 現在のベクトルを単位ベクトルに変換します。

Vector4.Normalize (Vector4) 指定ベクトルから単位ベクトルを作成します。

Vector4.Normalize (Vector4, Vector4)指定ベクトルを正規化して返します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Vector4.Normalize メソッドメソッド ()
現在のベクトルを単位ベクトルに変換します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Normalize ()



XNA Game Studio 2.0

Vector4.Normalize メソッドメソッド (Vector4)
指定ベクトルから単位ベクトルを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

vector
ソースの Vector4。

Return Value
作成された単位ベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector4 Normalize (
         Vector4 vector
)



XNA Game Studio 2.0

Vector4.Normalize メソッドメソッド (Vector4, Vector4)
指定ベクトルを正規化して返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

vector
ソースのベクトル。

result
[OutAttribute] 正規化されたベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Normalize (
         ref Vector4 vector,
         out Vector4 result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector4.op_Addition メソッドメソッド

2 つのベクトルを加算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
ソース ベクトル。

Return Value
ベクトルの合計。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector4 op_Addition (
         Vector4 value1,
         Vector4 value2
)



XNA Game Studio 2.0

Vector4.op_Division メソッドメソッド

ベクトルをスカラまたは別のベクトルで除算します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector4.op_Division (Vector4, Single) ベクトルをスカラ値で除算します。

Vector4.op_Division (Vector4, Vector4)ベクトルの要素を別のベクトルの要素で除算します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Vector4.op_Division メソッドメソッド (Vector4, Single)
ベクトルをスカラ値で除算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

divider
除数。

Return Value
div で除算したソース ベクトル。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector4 op_Division (
         Vector4 value1,
         float divider
)



XNA Game Studio 2.0

Vector4.op_Division メソッドメソッド (Vector4, Vector4)
ベクトルの要素を別のベクトルの要素で除算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
除数のベクトル

Return Value
ベクトルの除算の結果。

解説

別のベクトルによるベクトルの除算は、数学的に定義されたものではありません。このメソッドは、単純に、a の各要素を b の対応要素で除算し
ます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector4 op_Division (
         Vector4 value1,
         Vector4 value2
)



XNA Game Studio 2.0

Vector4.op_Equality メソッドメソッド

同じベクトルであるかどうか調べます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
ソース ベクトル。

Return Value
true (同じベクトルである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         Vector4 value1,
         Vector4 value2
)



XNA Game Studio 2.0

Vector4.op_Inequality メソッドメソッド

ベクトルが等しくないかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
比較するベクトル。

value2
比較するベクトル。

Return Value
true (ベクトルが等しくない場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         Vector4 value1,
         Vector4 value2
)



XNA Game Studio 2.0

Vector4.op_Multiply メソッドメソッド

ベクトルとスカラー、またはベクトルどうしを乗算します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector4.op_Multiply (Single, Vector4) ベクトルとスカラーを乗算します。

Vector4.op_Multiply (Vector4, Single) ベクトルとスカラーを乗算します。

Vector4.op_Multiply (Vector4, Vector4) 2 つのベクトルの成分を互いに乗算します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Vector4.op_Multiply メソッドメソッド (Single, Vector4)
ベクトルとスカラーを乗算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

scaleFactor
スカラー値。

value1
ソース ベクトル。

Return Value
乗算の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector4 op_Multiply (
         float scaleFactor,
         Vector4 value1
)



XNA Game Studio 2.0

Vector4.op_Multiply メソッドメソッド (Vector4, Single)
ベクトルとスカラーを乗算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

scaleFactor
スカラー値。

Return Value
乗算の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector4 op_Multiply (
         Vector4 value1,
         float scaleFactor
)



XNA Game Studio 2.0

Vector4.op_Multiply メソッドメソッド (Vector4, Vector4)
2 つのベクトルの成分を互いに乗算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
ソース ベクトル。

Return Value
乗算の結果。

解説

このメソッドによって実行される乗算は、ベクトル乗算 (内積および外積) ではなく、各ベクトルの対応する成分の乗算です。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector4 op_Multiply (
         Vector4 value1,
         Vector4 value2
)



XNA Game Studio 2.0

Vector4.op_Subtraction メソッドメソッド

ベクトルからベクトルを減算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
ソース ベクトル。

Return Value
減算の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector4 op_Subtraction (
         Vector4 value1,
         Vector4 value2
)



XNA Game Studio 2.0

Vector4.op_UnaryNegation メソッドメソッド

反対方向を示すベクトルを返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
ソース ベクトル。

Return Value
反対方向を示すベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector4 op_UnaryNegation (
         Vector4 value
)



XNA Game Studio 2.0

Vector4.SmoothStep メソッドメソッド

三次方程式を使用して、2 つの値の間を補間します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector4.SmoothStep (Vector4, Vector4, Single) 三次方程式を使用して、2 つの値の間を補間します。
Vector4.SmoothStep (Vector4, Vector4, Single, Vector4)三次方程式を使用して、2 つの値の間を補間します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Vector4.SmoothStep メソッドメソッド (Vector4, Vector4, Single)
三次方程式を使用して、2 つの値の間を補間します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース値。

value2
ソース値。

amount
重みの値。

Return Value
補間値。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector4 SmoothStep (
         Vector4 value1,
         Vector4 value2,
         float amount
)



XNA Game Studio 2.0

Vector4.SmoothStep メソッドメソッド (Vector4, Vector4, Single, Vector4)
三次方程式を使用して、2 つの値の間を補間します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
ソース ベクトル。

amount
加重係数。

result
[OutAttribute] 補間値。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void SmoothStep (
         ref Vector4 value1,
         ref Vector4 value2,
         float amount,
         out Vector4 result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector4.Subtract メソッドメソッド

ベクトルからベクトルを減算します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector4.Subtract (Vector4, Vector4) ベクトルからベクトルを減算します。

Vector4.Subtract (Vector4, Vector4, Vector4)ベクトルからベクトルを減算します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Vector4.Subtract メソッドメソッド (Vector4, Vector4)
ベクトルからベクトルを減算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
ソース ベクトル。

Return Value
減算の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector4 Subtract (
         Vector4 value1,
         Vector4 value2
)



XNA Game Studio 2.0

Vector4.Subtract メソッドメソッド (Vector4, Vector4, Vector4)
ベクトルからベクトルを減算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
ソース ベクトル。

value2
ソース ベクトル。

result
[OutAttribute] 減算の結果。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Subtract (
         ref Vector4 value1,
         ref Vector4 value2,
         out Vector4 result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector4.ToString メソッドメソッド

現在のオブジェクトの文字列表現を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
オブジェクトを表す文字列。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()



XNA Game Studio 2.0

Vector4.Transform メソッドメソッド

指定された Matrix または Quaternion によって、1 つまたは複数のベクトルをトランスフォームします。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector4.Transform (Vector2, Matrix) 指定された Matrix によって Vector2 をトランスフォームします
。

Vector4.Transform (Vector2, Matrix, Vector4) 指定された Matrix によって Vector2 をトランスフォームします
。

Vector4.Transform (Vector2, Quaternion) Transforms a指定された Quaternion 回転によって
Vector2 を Vector4 にトランスフォームします。

Vector4.Transform (Vector2, Quaternion, Vector4) 指定された Quaternion 回転によって Vector2 を Vector4 
にトランスフォームします。

Vector4.Transform (Vector3, Matrix) 指定された Matrix によって Vector3 をトランスフォームします
。

Vector4.Transform (Vector3, Matrix, Vector4) 指定された Matrix によって Vector3 をトランスフォームします
。

Vector4.Transform (Vector3, Quaternion) 指定された Quaternion 回転によって Vector3 を Vector4 
にトランスフォームします。

Vector4.Transform (Vector3, Quaternion, Vector4) 指定された Quaternion 回転によって Vector3 を Vector4 
にトランスフォームします。

Vector4.Transform (Vector4, Matrix) 指定された Matrix によって Vector4 をトランスフォームします
。

Vector4.Transform (Vector4, Matrix, Vector4) 指定された Matrix によって Vector4 をトランスフォームします
。

Vector4.Transform (Vector4, Quaternion) 指定された Matrix によって Vector4 をトランスフォームします
。

Vector4.Transform (Vector4, Quaternion, Vector4) 指定された Matrix によって Vector4 をトランスフォームします
。

Vector4.Transform (Vector4[], Int32, Matrix, Vector4[], Int32, Int32) 指定された Matrix によって Vector4 の配列の指定された範
囲を書き込み先配列の指定された範囲にトランスフォームし

ます。

Vector4.Transform (Vector4[], Int32, Quaternion, Vector4[], Int32, Int32)指定された Quaternion によって Vector4 の配列の指定さ
れた範囲を書き込み先配列の指定された範囲にトランスフォ

ームします。

Vector4.Transform (Vector4[], Matrix, Vector4[]) 指定された Matrix によって Vector4 の配列をトランスフォー
ムします。

Vector4.Transform (Vector4[], Quaternion, Vector4[]) 指定された Matrix によって Vector4 の配列をトランスフォー
ムします。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Vector4.Transform メソッドメソッド (Vector2, Matrix)
指定された Matrix によって Vector2 をトランスフォームします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

position
ソース Vector2。

matrix
トランスフォーム Matrix。

Return Value
トランスフォームされた Vector4。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector4 Transform (
         Vector2 position,
         Matrix matrix
)



XNA Game Studio 2.0

Vector4.Transform メソッドメソッド (Vector2, Matrix, Vector4)
指定された Matrix によって Vector2 をトランスフォームします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

position
ソース Vector2。

matrix
トランスフォーム Matrix。

result
[OutAttribute] トランスフォームの結果の Vector4。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Transform (
         ref Vector2 position,
         ref Matrix matrix,
         out Vector4 result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector4.Transform メソッドメソッド (Vector2, Quaternion)
Transforms a指定された Quaternion 回転によって Vector2 を Vector4 にトランスフォームします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
トランスフォームする Vector2 。

rotation
適用する Quaternion 回転。

Return Value
トランスフォームの結果の Vector4を返します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector4 Transform (
         Vector2 value,
         Quaternion rotation
)



XNA Game Studio 2.0

Vector4.Transform メソッドメソッド (Vector2, Quaternion, Vector4)
指定された Quaternion 回転によって Vector2 を Vector4 にトランスフォームします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
トランスフォームする Vector2 。

rotation
適用する Quaternion 回転。

result
[OutAttribute] トランスフォームの結果の Vector4。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Transform (
         ref Vector2 value,
         ref Quaternion rotation,
         out Vector4 result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector4.Transform メソッドメソッド (Vector3, Matrix)
指定された Matrix によって Vector3 をトランスフォームします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

position
ソース Vector3。

matrix
トランスフォーム Matrix。

Return Value
トランスフォームの結果の Vector4。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector4 Transform (
         Vector3 position,
         Matrix matrix
)
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Vector4.Transform メソッドメソッド (Vector3, Matrix, Vector4)
指定された Matrix によって Vector3 をトランスフォームします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

position
ソース Vector3。

matrix
トランスフォーム Matrix。

result
[OutAttribute] トランスフォームの結果の Vector4。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Transform (
         ref Vector3 position,
         ref Matrix matrix,
         out Vector4 result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
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Vector4.Transform メソッドメソッド (Vector3, Quaternion)
指定された Quaternion 回転によって Vector3 を Vector4 にトランスフォームします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
トランスフォームする Vector3。

rotation
適用する Quaternion 回転。

Return Value
トランスフォームの結果の Vector4。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector4 Transform (
         Vector3 value,
         Quaternion rotation
)
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Vector4.Transform メソッドメソッド (Vector3, Quaternion, Vector4)
指定された Quaternion 回転によって Vector3 を Vector4 にトランスフォームします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
トランスフォームする Vector3。

rotation
適用する Quaternion 回転。

result
[OutAttribute] トランスフォームの結果の Vector4。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Transform (
         ref Vector3 value,
         ref Quaternion rotation,
         out Vector4 result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
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Vector4.Transform メソッドメソッド (Vector4, Matrix)
指定された Matrix によって Vector4 をトランスフォームします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

vector
ソース Vector4。

matrix
トランスフォーム Matrix。

Return Value
トランスフォームされた Vector4。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector4 Transform (
         Vector4 vector,
         Matrix matrix
)
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Vector4.Transform メソッドメソッド (Vector4, Matrix, Vector4)
指定された Matrix によって Vector4 をトランスフォームします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

vector
ソース Vector4。

matrix
トランスフォーム Matrix。

result
[OutAttribute] トランスフォームの結果の Vector4。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Transform (
         ref Vector4 vector,
         ref Matrix matrix,
         out Vector4 result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
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Vector4.Transform メソッドメソッド (Vector4, Quaternion)
指定された Matrix によって Vector4 をトランスフォームします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
トランスフォームする Vector4。

rotation
適用する Quaternion 回転。

Return Value
トランスフォームの結果の Vector4。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector4 Transform (
         Vector4 value,
         Quaternion rotation
)
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Vector4.Transform メソッドメソッド (Vector4, Quaternion, Vector4)
指定された Matrix によって Vector4 をトランスフォームします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
トランスフォームする Vector4。

rotation
適用する Quaternion 回転。

result
[OutAttribute] トランスフォームの結果の Vector4。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Transform (
         ref Vector4 value,
         ref Quaternion rotation,
         out Vector4 result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
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Vector4.Transform メソッドメソッド (Vector4[], Int32, Matrix, Vector4[],
Int32, Int32)
指定された Matrix によって Vector4 の配列の指定された範囲を書き込み先配列の指定された範囲にトランスフォームします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

sourceArray
トランスフォームする範囲を含む Vector4 の配列。

sourceIndex
トランスフォームする最初の Vector4 のソース配列のインデックス。

matrix
Matrix に適用するトランスフォーム行列。

destinationArray
結果の書き込み先となる既存の Vector4 の配列。

destinationIndex
最初の結果の Vector4 の書き込み先配列のインデックス。

length
トランスフォームされる Vector4 の数。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException destinationArrayが小さすぎて、結果を含めることができないか、または、sourceIndex と length を組み合わせた
ものが sourceArray.Length を超えていました。

ArgumentNullException sourceArray または destinationArray が null です。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Transform (
         Vector4[] sourceArray,
         int sourceIndex,
         ref Matrix matrix,
         Vector4[] destinationArray,
         int destinationIndex,
         int length
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
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Vector4.Transform メソッドメソッド (Vector4[], Int32, Quaternion,
Vector4[], Int32, Int32)
指定された Quaternion によって Vector4 の配列の指定された範囲を書き込み先配列の指定された範囲にトランスフォームします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

sourceArray
トランスフォームする範囲を含む Vector4 の配列。

sourceIndex
トランスフォームする最初の Vector4 のソース配列のインデックス。

rotation
適用する Quaternion 回転。

destinationArray
結果の書き込み先となる既存の Vector4 の配列。

destinationIndex
最初の結果の Vector4 の書き込み先配列のインデックス。

length
トランスフォームされる Vector4 の数。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException destinationArrayが小さすぎて、結果を含めることができないか、または、sourceIndex と length を組み合わせた
ものが sourceArray.Length を超えていました。

ArgumentNullException sourceArray または destinationArray が null です。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Transform (
         Vector4[] sourceArray,
         int sourceIndex,
         ref Quaternion rotation,
         Vector4[] destinationArray,
         int destinationIndex,
         int length
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
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Vector4.Transform メソッドメソッド (Vector4[], Matrix, Vector4[])
指定された Matrix によって Vector4 の配列をトランスフォームします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

sourceArray
トランスフォームする Vector4 の配列。

matrix
Matrix に適用するトランスフォーム行列。

destinationArray
トランスフォームされた Vector4 の書き込み先である既存の配列。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException destinationArray が小さすぎて、結果を含めることができません。
ArgumentNullException sourceArray または destinationArray が null です。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Transform (
         Vector4[] sourceArray,
         ref Matrix matrix,
         Vector4[] destinationArray
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
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Vector4.Transform メソッドメソッド (Vector4[], Quaternion, Vector4[])
指定された Matrix によって Vector4 の配列をトランスフォームします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

sourceArray
トランスフォームする Vector4 の配列。

rotation
適用する Quaternion 回転。

destinationArray
トランスフォームされた Vector4 の書き込み先である既存の配列。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException destinationArray が小さすぎて、結果を含めることができません。
ArgumentNullException sourceArray または destinationArray が null です。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Transform (
         Vector4[] sourceArray,
         ref Quaternion rotation,
         Vector4[] destinationArray
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
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Vector4 プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

 One すべての要素に 1 が設定されている Vector4 が返ります。
 UnitW Vector4 (0, 0, 0, 1) を返します。
 UnitX Vector4 (1, 0, 0, 0) を返します。
 UnitY Vector4 (0, 1, 0, 0) を返します。
 UnitZ Vector4 (0, 0, 1, 0) を返します。
 Zero すべての要素がゼロに設定された Vector4 を返します。

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
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Vector4.One プロパティプロパティ

すべての要素に 1 が設定されている Vector4 が返ります。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
すべての要素に 1 が設定されている Vector4。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector4 One { get; }



XNA Game Studio 2.0

Vector4.UnitW プロパティプロパティ

Vector4 (0, 0, 0, 1) を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
Vector4 (0, 0, 0, 1)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector4 UnitW { get; }
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Vector4.UnitX プロパティプロパティ

Vector4 (1, 0, 0, 0) を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
Vector4 (1, 0, 0, 0)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector4 UnitX { get; }
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Vector4.UnitY プロパティプロパティ

Vector4 (0, 1, 0, 0) を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
Vector4 (0, 1, 0, 0)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector4 UnitY { get; }
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Vector4.UnitZ プロパティプロパティ

Vector4 (0, 0, 1, 0) を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
Vector4 (0, 0, 1, 0)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector4 UnitZ { get; }
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Vector4.Zero プロパティプロパティ

すべての要素がゼロに設定された Vector4 を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
すべての要素がゼロに設定されたVector4。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4 構造体
Vector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Vector4 Zero { get; }
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Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間名前空間

XACT で作成されたプロジェクトとコンテンツ ファイルをオーディオ再生用に読み込んで操作できる下位レベル アプリケーション プログラミング イン
ターフェイス (API) メソッドが含まれます。
クラス

名前名前 説明説明

AudioEmitter 3D オーディオ エミッタを表します。このオブジェクトは、AudioListener および Cue.Apply3D メソッドと共に
使用され、特定の Cue の 3D オーディオ エフェクトをシミュレートできます。

AudioEngine オーディオ エンジンを表します。アプリケーションでコア オーディオ オブジェクトをインスタンス化および操作する
ときには、オーディオ エンジンのメソッドを使用します。

AudioListener 3D オーディオ リスナを表します。このオブジェクトは、AudioEmitter および Cue.Apply3D メソッドと共に使
用され、特定の Cue の 3D オーディオ エフェクトをシミュレートできます。

Cue サウンドの再生を管理するメソッドを定義します。

NoAudioHardwareExceptionオーディオ ハードウェアがないとき、またはオーディオ ハードウェアが取り付けられているが、そのハードウェア用
のデバイス ドライバがない、または有効ではないとき、この例外がスローされます。

SoundBank キューのコレクションであるサウンド バンクを表します。
WaveBank Wave ファイルのコレクションである Wave バンクを表します。

構造体

名前名前 説明説明

AudioCategoryサウンドの特定のカテゴリを表します。
RendererDetailオーディオ レンダラを表します。オーディオをユーザーに向けて再生する機器のことです。

列挙型

名前名前 説明説明

AudioStopOptions Stop が呼び出されたときに、Cue オブジェクトをどのように停止するかを制御します。
関連項目
タスクタスク

方法 : XACT を使用したサウンド ファイルのゲームへの追加
方法 : サウンドの再生
方法 : サウンドの停止または一時停止
方法 : サウンドのボリューム レベルの変更
概念概念

オーディオの概要
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AudioCategory 構造体構造体

サウンドの特定のカテゴリを表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
タスクタスク

方法 : サウンドの再生
方法 : サウンドの停止または一時停止
方法 : サウンドのボリューム レベルの変更
概念概念

オーディオの概要
リファレンスリファレンス

AudioCategory メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public struct AudioCategory
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AudioCategory メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the AudioCategory type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Nameウェーブのわかりやすい名前です。
パブリック メソッド

名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 2 つの AudioCategory インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
GetHashCode このインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 指定された AudioCategory インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 指定された AudioCategory インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

Pause このカテゴリに関連したすべてのサウンドを停止します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
Resume このカテゴリに関連付けられた停止中のすべてのサウンドを再開します。

SetVolume このカテゴリに関連したすべてのサウンドの音量を設定します。

Stop このカテゴリに関連付けられているすべてのサウンドを停止します。

ToString この AudioCategory の String 表現を返します。
保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
タスクタスク

方法 : サウンドの再生
方法 : サウンドの停止または一時停止
方法 : サウンドのボリューム レベルの変更
概念概念

オーディオの概要
リファレンスリファレンス

AudioCategory 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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AudioCategory メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 2 つの AudioCategory インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
GetHashCode このインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 指定された AudioCategory インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 指定された AudioCategory インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

Pause このカテゴリに関連したすべてのサウンドを停止します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
Resume このカテゴリに関連付けられた停止中のすべてのサウンドを再開します。

SetVolume このカテゴリに関連したすべてのサウンドの音量を設定します。

Stop このカテゴリに関連付けられているすべてのサウンドを停止します。

ToString この AudioCategory の String 表現を返します。
保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

AudioCategory 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

AudioCategory.Equals メソッドメソッド

2 つの AudioCategory インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

AudioCategory.Equals (AudioCategory)指定された AudioCategory が AudioCategory と同じであるかどうかを確認します。
AudioCategory.Equals (Object) 指定された Object が AudioCategory と同じであるかどうかを確認します。
AudioCategory.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

AudioCategory 構造体
AudioCategory メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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AudioCategory.Equals メソッドメソッド (AudioCategory)
指定された AudioCategory が AudioCategory と同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

other
このインスタンスと比較する AudioCategory。

Return Value
true (オブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

AudioCategory 構造体
AudioCategory メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Equals (
         AudioCategory other
)
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AudioCategory.Equals メソッドメソッド (Object)
指定された Object が AudioCategory と同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
このインスタンスと比較する Object。

Return Value
true (オブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

AudioCategory 構造体
AudioCategory メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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AudioCategory.GetHashCode メソッドメソッド

このインスタンスのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトのハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

AudioCategory 構造体
AudioCategory メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()
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AudioCategory.op_Equality メソッドメソッド

指定された AudioCategory インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
等値演算子の左側のオブジェクト。

value2
等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

AudioCategory 構造体
AudioCategory メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         AudioCategory value1,
         AudioCategory value2
)
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AudioCategory.op_Inequality メソッドメソッド

指定された AudioCategory インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value1
非等値演算子の左側のオブジェクト。

value2
非等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが等しくない場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

AudioCategory 構造体
AudioCategory メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         AudioCategory value1,
         AudioCategory value2
)
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AudioCategory.Pause メソッドメソッド

このカテゴリに関連したすべてのサウンドを停止します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

AudioCategory 構造体
AudioCategory メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Pause ()
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AudioCategory.Resume メソッドメソッド

このカテゴリに関連付けられた停止中のすべてのサウンドを再開します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

AudioCategory 構造体
AudioCategory メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Resume ()
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AudioCategory.SetVolume メソッドメソッド

このカテゴリに関連したすべてのサウンドの音量を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

volume

音量振幅乗算器。volume は通常、0.0 (無音) から 1.0 (最大音量) の範囲ですが、0.0f ～ float.MaxValue の範囲にすることも可能
です。

ボリューム値に対応するデシベル (dB) 単位の値を表に示します。

[ボリュームボリューム](Volume)説明説明
0.0f -96 dB (無音)
1.0f +0 dB (音声制作者が設定した最高音量)
2.0f +6 dB (音声制作者が設定した最高音量よりも 6 dB 大)

関連項目
タスクタスク

方法 : サウンドの再生
方法 : サウンドの停止または一時停止
方法 : サウンドのボリューム レベルの変更
リファレンスリファレンス

AudioCategory 構造体
AudioCategory メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetVolume (
         float volume
)
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AudioCategory.Stop メソッドメソッド

このカテゴリに関連付けられているすべてのサウンドを停止します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

options
どのようにサウンドを停止するかを指定する列挙値。

関連項目
リファレンスリファレンス

AudioCategory 構造体
AudioCategory メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Stop (
         AudioStopOptions options
)



XNA Game Studio 2.0

AudioCategory.ToString メソッドメソッド

この AudioCategory の String 表現を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトの String 表現。
関連項目
リファレンスリファレンス

AudioCategory 構造体
AudioCategory メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.string.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.string.aspx
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AudioCategory プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Nameウェーブのわかりやすい名前です。
関連項目
リファレンスリファレンス

AudioCategory 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
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AudioCategory.Name プロパティプロパティ

ウェーブのわかりやすい名前です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このカテゴリの名前。

関連項目
リファレンスリファレンス

AudioCategory 構造体
AudioCategory メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public string Name { get; }
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AudioEmitter クラスクラス

3D オーディオ エミッタを表します。このオブジェクトは、AudioListener および Cue.Apply3D メソッドと共に使用され、特定の Cue の 3D オー
ディオ エフェクトをシミュレートできます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
タスクタスク

方法 : 基本的な 3D ポジショニング エフェクトのキューへの適用
リファレンスリファレンス

AudioEmitter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public class AudioEmitter
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AudioEmitter メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the AudioEmitter type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

AudioEmitter このクラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

DopplerScaleこのオブジェクトと任意の AudioListener の間で計算されたドップラー効果のレベルに適用されるスカラを取得または設定し
ます。

Forward このエミッタの前方ベクトルを取得または設定します。

Position この発信源の位置を取得または設定します。

Up このエミッタの上方向ベクトルを取得または設定します。

Velocity このエミッタの速度ベクトルを取得または設定します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

AudioEmitter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

AudioEmitter コンストラクタコンストラクタ

このクラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

AudioEmitter クラス
AudioEmitter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public AudioEmitter ()
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AudioEmitter メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

AudioEmitter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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AudioEmitter プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

DopplerScaleこのオブジェクトと任意の AudioListener の間で計算されたドップラー効果のレベルに適用されるスカラを取得または設定し
ます。

Forward このエミッタの前方ベクトルを取得または設定します。

Position この発信源の位置を取得または設定します。

Up このエミッタの上方向ベクトルを取得または設定します。

Velocity このエミッタの速度ベクトルを取得または設定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

AudioEmitter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
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AudioEmitter.DopplerScale プロパティプロパティ

このオブジェクトと任意の AudioListener の間で計算されたドップラー効果のレベルに適用されるスカラを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ドップラーのスケール値。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentOutOfRangeExceptionオーディオ エミッタのドップラー スケールは、0 以上でなければなりません。
解説

既定では、この値は 1.0 に設定されています。

この値によって、このオブジェクトと AudioListener の間で計算されたドップラー効果の変更量が決まります。1.0 より小さい値にすると、ドップラー
効果は減少し、あまり明確ではなくなります。1.0 より大きい値にすると、ドップラー効果は誇張されます。1.0 の値にすると、効果はそのまま変
更されません。

この値は、このオブジェクトと AudioListener の間で計算されたドップラーのみを変更します。計算されたドップラーは、AudioEmitter.Velocity と
AudioListener.Velocity の積です。計算によってドップラー効果なしの結果になった場合、この値は何も影響を及ぼしません。

関連項目
リファレンスリファレンス

AudioEmitter クラス
AudioEmitter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float DopplerScale { get; set; }

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
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AudioEmitter.Forward プロパティプロパティ

このエミッタの前方ベクトルを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
前方ベクトル。

解説

デフォルトでは、この値は Vector3.Forward です。ほとんどの場合、この値を変更する必要はありません。

AudioEmitter と AudioListener の間のドップラー値は、それぞれの AudioListener.Velocity ベクトルと AudioEmitter.Velocity ベクトルで定
義された軸に基づいて、Forward と Up の関係によって計算されます。

Forward および Up ベクトルの値は、正規直交である (互いに直角をなす) 必要があります。これらのベクトルが正規直交でない場合の動作は
不定です。

関連項目
リファレンスリファレンス

AudioEmitter クラス
AudioEmitter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector3 Forward { get; set; }
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AudioEmitter.Position プロパティプロパティ

この発信源の位置を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
位置ベクトル

解説

デフォルトでは、このプロパティの値は Vector3.Zero です。

AudioEmitter と AudioListener の相対位置はサウンドのスピーカの位置を決定するために使用されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

AudioEmitter クラス
AudioEmitter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector3 Position { get; set; }
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AudioEmitter.Up プロパティプロパティ

このエミッタの上方向ベクトルを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
上方向ベクトル。

解説

既定では、この値は Vector3.Up です。ほとんどの場合、この値を変更する必要はありません。

AudioEmitter と AudioListener の間のドップラー値は、それぞれの Forward ベクトルと Up ベクトルで定義された軸に基づい
て、AudioListener.Velocity と AudioEmitter.Velocity の関係によって計算されます。

Forward および Up ベクトルの値は、正規直交である (互いに直角をなす) 必要があります。これらのベクトルが正規直交でない場合の動作は
不定です。

関連項目
リファレンスリファレンス

AudioEmitter クラス
AudioEmitter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector3 Up { get; set; }
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AudioEmitter.Velocity プロパティプロパティ

このエミッタの速度ベクトルを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
速度ベクトル。

解説

既定では、このプロパティの値は Vector3.Zero です。

Cue に適用されるドップラー効果の値は、AudioEmitter および AudioListener の相対的な Velocity の値に基づいており、DopplerScale の
値によってスケーリングされます。

Velocity プロパティは、ドップラー値を計算するためだけに使用されます。Position ベクトルに適用されたり、ゲームの状態を設定するために使
用されたりすることはありません。ゲームで正確な 3D オーディオ値を維持するには、フレームごとに Velocity および Position を設定する必要が
あります。

関連項目
リファレンスリファレンス

AudioEmitter クラス
AudioEmitter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector3 Velocity { get; set; }
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AudioEngine クラスクラス

オーディオ エンジンを表します。アプリケーションでコア オーディオ オブジェクトをインスタンス化および操作するときには、オーディオ エンジンのメソッ
ドを使用します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
タスクタスク

方法 : サウンドの再生
方法 : サウンドの停止または一時停止
方法 : サウンドのボリューム レベルの変更
概念概念

オーディオの概要
リファレンスリファレンス

AudioEngine メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public class AudioEngine : IDisposable
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AudioEngine メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the AudioEngine type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

AudioEngineオーバーロード. このクラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック フィールド
名前名前 説明説明

ContentVersion現在のコンテンツ バージョンを指定します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

IsDisposed オブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。

RendererDetailsオーディオ レンダラのコレクションを取得します。
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose オーバーロード. このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Equals (Inherited from Object.)
GetCategory オーディオ カテゴリを取得します。
GetGlobalVariableグローバル変数の値を取得します。
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
SetGlobalVariable グローバル変数の値を設定します。
ToString (Inherited from Object.)
Update オーディオ エンジンが要求する周期的処理を実行します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ
操作を試行できるようにします。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
パブリック イベント
名前名前 説明説明

Disposing Dispose が呼び出された場合、またはこのオブジェクトが最終処理され、Microsoft .NET 共通言語ランタイム (CLR) のガベー
ジ コレクタによって収集された場合に発生します。

関連項目
タスクタスク

方法 : サウンドの再生
方法 : サウンドの停止または一時停止
方法 : サウンドのボリューム レベルの変更
概念概念

オーディオの概要
リファレンスリファレンス

AudioEngine クラス
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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AudioEngine フィールドフィールド

パブリック フィールド
名前名前 説明説明

ContentVersion現在のコンテンツ バージョンを指定します。
関連項目
リファレンスリファレンス

AudioEngine クラス
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
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AudioEngine.ContentVersion フィールドフィールド

現在のコンテンツ バージョンを指定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

AudioEngine クラス
AudioEngine メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public const int ContentVersion
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AudioEngine コンストラクタコンストラクタ

このクラスの新しいインスタンスを初期化します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

AudioEngine (String) XACT グローバル設定ファイルへのパスを使用して、このクラスの新しいインスタンスを初期化します。
AudioEngine (String, TimeSpan, Guid)設定ファイル、特定のオーディオ レンダラ、および特定のスピーカー構成を使用して、このクラスの新し

いインスタンスを初期化します。

関連項目
リファレンスリファレンス

AudioEngine クラス
AudioEngine メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
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AudioEngine コンストラクタコンストラクタ (String)
XACT グローバル設定ファイルへのパスを使用して、このクラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

settingsFile
グローバル設定ファイルへのパス。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException settingsFile パラメータが null です。
ArgumentException XACT が指定データを読み込めませんでした。正しいバージョンの XACT ツールを使用していることを確認してくだ

さい。

InvalidOperationExceptionエンジンを作成できませんでした。
関連項目
リファレンスリファレンス

AudioEngine クラス
AudioEngine メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public AudioEngine (
         string settingsFile
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
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AudioEngine コンストラクタコンストラクタ (String, TimeSpan, Guid)
設定ファイル、特定のオーディオ レンダラ、および特定のスピーカー構成を使用して、このクラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

settingsFile
グローバル設定ファイルへのパス。

lookAheadTime
インタラクティブ オーディオおよび分岐イベントの先読み時間 (ミリ秒単位)。

rendererId
使用するオーディオ レンダラを指定する ID。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException settingsFile パラメータが null です。
ArgumentException XACT が指定データを読み込めませんでした。正しいバージョンの XACT ツールを使用していることを確認してくだ

さい。

InvalidOperationExceptionエンジンを作成できませんでした。
解説

lookAheadTime パラメータは、別のサウンドにいつ移行するかを判定するときに、オーディオ エンジンがどの程度先読みするかを指定します。
Wave バリエーション リストを使用する再生イベントにサウンドがリンクされている場合、このパラメータには 250 ミリ秒を超える値を設定する必要
があります。オーディオ エンジンは、この間に、ループの反復処理に必要なストリーム データを準備することになります。

関連項目
リファレンスリファレンス

AudioEngine クラス
AudioEngine メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public AudioEngine (
         string settingsFile,
         TimeSpan lookAheadTime,
         Guid rendererId
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
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AudioEngine メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose オーバーロード. このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Equals (Inherited from Object.)
GetCategory オーディオ カテゴリを取得します。
GetGlobalVariableグローバル変数の値を取得します。
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
SetGlobalVariable グローバル変数の値を設定します。
ToString (Inherited from Object.)
Update オーディオ エンジンが要求する周期的処理を実行します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ
操作を試行できるようにします。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

AudioEngine クラス
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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AudioEngine.Dispose メソッドメソッド

このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

AudioEngine.Dispose () このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
AudioEngine.Dispose (Boolean)このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
関連項目
リファレンスリファレンス

AudioEngine クラス
AudioEngine メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
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AudioEngine.Dispose メソッドメソッド ()
このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

AudioEngine クラス
AudioEngine メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Dispose ()
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AudioEngine.Dispose メソッドメソッド (Boolean)
このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

disposing
[MarshalAsAttribute(U1)] true の場合、マネージ リソースとアンマネージ リソースの両方を解放します。false の場合、アンマネージ リソー
スのみを解放します。

関連項目
リファレンスリファレンス

AudioEngine クラス
AudioEngine メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual void Dispose (
         bool disposing
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.marshalasattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

AudioEngine.Finalize メソッドメソッド

このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ操作を試行できるように
します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

AudioEngine クラス
AudioEngine メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected override void Finalize ()
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AudioEngine.GetCategory メソッドメソッド

オーディオ カテゴリを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

name
取得するカテゴリのフレンドリ名。

Return Value
オーディオ カテゴリ。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationExceptionこのリソースを作成できませんでした。
関連項目
タスクタスク

方法 : サウンドの再生
方法 : サウンドの停止または一時停止
方法 : サウンドのボリューム レベルの変更
概念概念

オーディオの概要
リファレンスリファレンス

AudioEngine クラス
AudioEngine メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public AudioCategory GetCategory (
         string name
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
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AudioEngine.GetGlobalVariable メソッドメソッド

グローバル変数の値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

name
変数のフレンドリ名。

Return Value
変数の値。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException name パラメータが null です。
関連項目
概念概念

オーディオの概要
リファレンスリファレンス

AudioEngine クラス
AudioEngine メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float GetGlobalVariable (
         string name
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
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AudioEngine.SetGlobalVariable メソッドメソッド

グローバル変数の値を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

name
グローバル変数の値。

value
グローバル変数のフレンドリ名です。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException name パラメータは null です。
関連項目
リファレンスリファレンス

AudioEngine クラス
AudioEngine メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetGlobalVariable (
         string name,
         float value
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
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AudioEngine.Update メソッドメソッド

オーディオ エンジンが要求する周期的処理を実行します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説

このメソッドはオーディオ エンジンを駆動します。フレームごとに 1 回など、頻繁に呼び出す必要があります。

関連項目
タスクタスク

方法 : サウンドの再生
方法 : サウンドの停止または一時停止
方法 : サウンドのボリューム レベルの変更
概念概念

オーディオの概要
リファレンスリファレンス

AudioEngine クラス
AudioEngine メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Update ()
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AudioEngine プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

IsDisposed オブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。

RendererDetailsオーディオ レンダラのコレクションを取得します。
関連項目
リファレンスリファレンス

AudioEngine クラス
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
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AudioEngine.IsDisposed プロパティプロパティ

オブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (オブジェクトが破棄されている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

AudioEngine クラス
AudioEngine メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsDisposed { get; }
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AudioEngine.RendererDetails プロパティプロパティ

オーディオ レンダラのコレクションを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
オーディオ レンダラのコレクション。
関連項目
リファレンスリファレンス

AudioEngine クラス
AudioEngine メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ReadOnlyCollection<RendererDetail> RendererDetails { get; }
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AudioEngine イベントイベント

パブリック イベント
名前名前 説明説明

Disposing Dispose が呼び出された場合、またはこのオブジェクトが最終処理され、Microsoft .NET 共通言語ランタイム (CLR) のガベー
ジ コレクタによって収集された場合に発生します。

関連項目
リファレンスリファレンス

AudioEngine クラス
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
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AudioEngine.Disposing イベントイベント

Dispose が呼び出された場合、またはこのオブジェクトが最終処理され、Microsoft .NET 共通言語ランタイム (CLR) のガベージ コレクタによっ
て収集された場合に発生します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

AudioEngine クラス
AudioEngine メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public event EventHandler Disposing
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AudioListener クラスクラス

3D オーディオ リスナを表します。このオブジェクトは、AudioEmitter および Cue.Apply3D メソッドと共に使用され、特定の Cue の 3D オーディ
オ エフェクトをシミュレートできます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
タスクタスク

方法 : 基本的な 3D ポジショニング エフェクトのキューへの適用
リファレンスリファレンス

AudioListener メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public class AudioListener
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AudioListener メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the AudioListener type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

AudioListener このクラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Forwardこのリスナの前方ベクトルを取得または設定します。
Position このリスナの位置を取得または設定します。
Up このリスナの上方向ベクトルを取得または設定します。

Velocity このリスナの速度ベクトルを取得または設定します。
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

AudioListener クラス
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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AudioListener コンストラクタコンストラクタ

このクラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

AudioListener クラス
AudioListener メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public AudioListener ()
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AudioListener メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

AudioListener クラス
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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AudioListener プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Forwardこのリスナの前方ベクトルを取得または設定します。
Position このリスナの位置を取得または設定します。
Up このリスナの上方向ベクトルを取得または設定します。

Velocity このリスナの速度ベクトルを取得または設定します。
関連項目
リファレンスリファレンス

AudioListener クラス
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
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AudioListener.Forward プロパティプロパティ

このリスナの前方ベクトルを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
前方ベクトル。

解説

デフォルトでは、この値は Vector3.Forward です。ほとんどの場合、この値を変更する必要はありません。

AudioEmitter と AudioListener の間のドップラー値は、それぞれの AudioListener.Velocity ベクトルと AudioEmitter.Velocity ベクトルで定
義された軸に基づいて、Forward と Up の関係によって計算されます。

Forward および Up ベクトルの値は、正規直交である (互いに直角をなす) 必要があります。これらのベクトルが正規直交でない場合の動作は
不定です。

関連項目
リファレンスリファレンス

AudioListener クラス
AudioListener メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector3 Forward { get; set; }
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AudioListener.Position プロパティプロパティ

このリスナの位置を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
位置ベクトル

解説

デフォルトでは、このプロパティの値は Vector3.Zero です。

AudioEmitter と AudioListener の相対位置はサウンドのスピーカの位置を決定するために使用されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

AudioListener クラス
AudioListener メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector3 Position { get; set; }
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AudioListener.Up プロパティプロパティ

このリスナの上方向ベクトルを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
上方向ベクトル。

解説

既定では、この値は Vector3.Up です。ほとんどの場合、この値を変更する必要はありません。

AudioEmitter と AudioListener の間のドップラー値は、それぞれの Forward ベクトルと Up ベクトルで定義された軸に基づい
て、AudioListener.Velocity と AudioEmitter.Velocity の関係によって計算されます。

Forward および Up ベクトルの値は、正規直交である (互いに直角をなす) 必要があります。これらのベクトルが正規直交でない場合の動作は
不定です。

関連項目
リファレンスリファレンス

AudioListener クラス
AudioListener メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector3 Up { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

AudioListener.Velocity プロパティプロパティ

このリスナの速度ベクトルを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
速度ベクトル。

解説

既定では、このプロパティの値は Vector3.Zero です。

Cue に適用されるドップラー効果の値は、AudioEmitter および AudioListener の相対的な Velocity の値に基づいており、DopplerScale の
値によってスケーリングされます。

Velocity プロパティは、ドップラー値を計算するためだけに使用されます。Position ベクトルに適用されたり、ゲームの状態を設定するために使
用されたりすることはありません。ゲームで正確な 3D オーディオ値を維持するには、フレームごとに Velocity および Position を設定する必要が
あります。

関連項目
リファレンスリファレンス

AudioListener クラス
AudioListener メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector3 Velocity { get; set; }
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AudioStopOptions 列挙型列挙型

Stop が呼び出されたときに、Cue オブジェクトをどのように停止するかを制御します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Member name説明説明
AsAuthored コンテンツで指定されたリリース段階や移行をすべて実行して、キューを通常の方法で停止することを示します。

Immediate コンテンツで指定されたリリース段階や移行を無視して、キューをすぐに停止することを示します。

関連項目
リファレンスリファレンス

Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public enum AudioStopOptions
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Cue クラスクラス

サウンドの再生を管理するメソッドを定義します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説

キューは、サウンドを再生するためにプログラマが使用します。通常、キューは、歩行や発砲などの特定のゲーム イベントが発生したときに再生
されます。キューは 1 つ以上のサウンドで構成されています。このため、キューがトリガーされると関連付けられているサウンドが再生されます。

サウンドは、1 つまたは複数の Wave の再生方法を指定します。また、サウンドには、ボリュームおよびピッチなどの特定のプロパティがあります。
サウンド デザイナーはこれらのプロパティを調整できます。

オーディオ API を使用して特定のサウンドではなく、キューを参照する利点は、オーディオ デザイナがプログラマの介入なしにサウンドをサウンド バ
ンクのキューに割り当て直すことができる点です。たとえば、サウンド デザイナは、コードを修正したりサウンドの名前を変更したりするようにプログ
ラマに依頼しなくても、特定のゲーム イベントに関連付けられている各種の銃声 Wave を試すことができます。

キューとサウンドは SoundBank オブジェクトを介して参照されます。サウンドを構成する Wave は、WaveBank オブジェクトを介して参照されま
す。

関連項目
タスクタスク

方法 : サウンドの再生
方法 : サウンドの停止または一時停止
概念概念

オーディオの概要
リファレンスリファレンス

Cue メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class Cue : IDisposable
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Cue メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the Cue type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

IsCreated キューが作成されているかどうかを返します。

IsDisposed オブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。
IsPaused キューが現在一時停止されているかどうかを返します。

IsPlaying キューが再生中であるかどうかを返します。

IsPrepared キューの再生準備ができているかどうかを返します。
IsPreparingキューが再生を準備中かどうかを返します。
IsStopped キューが現在停止されているかどうかを返します。

IsStopping キューが再生を停止中であるかどうかを返します。
Name キューのフレンドリ名を返します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Apply3D AudioEmitter と AudioListener オブジェクトの間の 3D オーディオ値を計算し、その結果の値をこの Cue に適用します
。

Dispose このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
GetVariable フレンドリ名に基づいてキュー インスタンス変数の値を取得します。
Pause 再生を停止します。

Play 準備済みまたは準備中の Cue の再生を要求します。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
Resume 停止中の Cue の再生を再開します。
SetVariable キュー インスタンス変数の値を、そのフレンドリ名に基づいて設定します。
Stop Cue の再生を停止します。
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
関連項目
タスクタスク

方法 : サウンドの再生
方法 : サウンドの停止または一時停止
概念概念

オーディオの概要
リファレンスリファレンス

Cue クラス
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Cue メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Apply3D AudioEmitter と AudioListener オブジェクトの間の 3D オーディオ値を計算し、その結果の値をこの Cue に適用します
。

Dispose このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
GetVariable フレンドリ名に基づいてキュー インスタンス変数の値を取得します。
Pause 再生を停止します。

Play 準備済みまたは準備中の Cue の再生を要求します。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
Resume 停止中の Cue の再生を再開します。
SetVariable キュー インスタンス変数の値を、そのフレンドリ名に基づいて設定します。
Stop Cue の再生を停止します。
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

Cue クラス
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

Cue.Apply3D メソッドメソッド

AudioEmitter と AudioListener オブジェクトの間の 3D オーディオ値を計算し、その結果の値をこの Cue に適用します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

listener
計算するリスナ。

emitter
計算するエミッタ。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException listener および emitter の両方が null 以外である必要があります。
InvalidOperationException Cue.Apply3D メソッドは、Cue.Play メソッドの呼び出しよりも前に呼び出す必要があります。
解説

3D エフェクトを Cue に適用する場合、このメソッドは、Play メソッドの呼び出しよりも前に呼び出す必要があります。そうしないと、次回
Apply3D が呼び出されたときに例外がスローされます。

このメソッドを呼び出すと、このキューによって再生されるサウンドのスピーカー ミックスは、listener と emitter の Position 値の差異に基づいて計
算された値に自動的に設定されます。ミックスの準備処理でサウンドがモノラルに変換されます。サウンドのステレオ情報はすべて破棄されます。

このメソッドを呼び出すと、キュー インスタンス変数 Distance、DopplerPitchScalar および OrientationAngle が、listener と emitter 間の
3D 計算の結果得られた値に設定されます。これらの値は、それだけでは距離によるサウンドの減衰やドップラー値によるピッチ シフトを変更しま
せん。Microsoft Cross-Platform Audio Creation Tool (XACT) を使用して、キュー インスタンス変数値をピッチやボリュームのシフトにマップ
する方法を定義するランタイム パラメータ曲線 (RPC) を設定し、この曲線にサウンドを関連付ける必要があります。これを実行する方法につい
ては、「方法 : 減衰とドップラー (3D オーディオ エフェクト) の適用」を参照してください。

例

キューに 3D エフェクトを適用する場合は、最初に SoundBank.GetCue を使用して Cue オブジェクトを取得するときに、Cue.Play の呼び出し
の前に Cue.Apply3D を呼び出す必要があります。

C#

public void Apply3D (
         AudioListener listener,
         AudioEmitter emitter
)

// 3D audio objects
AudioEmitter emitter = new AudioEmitter();
AudioListener listener = new AudioListener();
Cue cue;

protected override void Initialize()
{
    base.Initialize();

    // Initialize audio objects
    engine = new AudioEngine("Content\\Audio\\3DAudio.xgs");
    soundBank = new SoundBank(engine, "Content\\Audio\\Sound Bank.xsb");
    waveBank = new WaveBank(engine, "Content\\Audio\\Wave Bank.xwb");

    // Get the cue and play it.
    // For 3D cues, you must call Apply3D before calling Play.
    cue = soundBank.GetCue("buzz");
    cue.Apply3D(listener, emitter);
    cue.Play();
}

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


Cue.Apply3D と Cue.Play をこの順番で呼び出した後は、各 Game.Update ループで、listener および emitter オブジェクトの新しい位置と速
度を指定して Cue.Apply3D を呼び出すことができます。

C#

関連項目
タスクタスク

方法 : 基本的な 3D ポジショニング エフェクトのキューへの適用
方法 : 減衰とドップラー (3D オーディオ エフェクト) の適用
リファレンスリファレンス

Cue クラス
Cue メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected override void Update(GameTime gameTime)
{
    // Allow the game to exit.
    if (GamePad.GetState(PlayerIndex.One).Buttons.Back == ButtonState.Pressed)
        this.Exit();

    // Move the object around in a circle.
    Vector3 objectPos = new Vector3(
        (float)Math.Cos(gameTime.TotalGameTime.Seconds) / 2,
        0,
        (float)Math.Sin(gameTime.TotalGameTime.Seconds));

    // Apply 3D settings to the cue.
    emitter.Position = objectPos;
    cue.Apply3D(listener, emitter);

    // Update the audio engine
    engine.Update();

    base.Update(gameTime);
}
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Cue.Dispose メソッドメソッド

このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Cue クラス
Cue メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Dispose ()
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Cue.GetVariable メソッドメソッド

フレンドリ名に基づいてキュー インスタンス変数の値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

name
変数のフレンドリ名。

Return Value
変数の値。

解説キュー インスタンス変数は、単一のキュー (および関連するサウンド) から複数のインスタンスを生成する必要がある場合に便利です (たとえ
ば、"car" キューを使用して同時に複数の車を使用する場合など)。グローバル変数では複数のオーディオ要素を同時に制御しますが、キュー
インスタンス変数では各キュー インスタンスに制御権があります。同じキューのコピーであっても、各キューに制御権が与えられます。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException name パラメータが null です。
関連項目
リファレンスリファレンス

Cue クラス
Cue メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float GetVariable (
         string name
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
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Cue.Pause メソッドメソッド

再生を停止します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
タスクタスク

方法 : サウンドの再生
方法 : サウンドの停止または一時停止
概念概念

オーディオの概要
リファレンスリファレンス

Cue クラス
Cue メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Pause ()
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Cue.Play メソッドメソッド

準備済みまたは準備中の Cue の再生を要求します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
タスクタスク

方法 : サウンドの再生
方法 : サウンドの停止または一時停止
概念概念

オーディオの概要
リファレンスリファレンス

Cue クラス
Cue メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Play ()
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Cue.Resume メソッドメソッド

停止中の Cue の再生を再開します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
タスクタスク

方法 : サウンドの再生
方法 : サウンドの停止または一時停止
概念概念

オーディオの概要
リファレンスリファレンス

Cue クラス
Cue メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Resume ()
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Cue.SetVariable メソッドメソッド

キュー インスタンス変数の値を、そのフレンドリ名に基づいて設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

name
変数設定の基になるフレンドリ名。

value
変数に格納する値です。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException name が null です。
関連項目
リファレンスリファレンス

Cue クラス
Cue メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetVariable (
         string name,
         float value
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
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Cue.Stop メソッドメソッド

Cue の再生を停止します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

options
どのようにサウンドを停止するかを指定する列挙値。None に設定されている場合、サウンドは、オーディオ デザイナで指定されているすべて
のリリース段階または移行を再生します。Immediate に設定されている場合、サウンドは、リリース段階または移行を無視してすぐに停止し
ます。

関連項目
タスクタスク

方法 : サウンドの再生
方法 : サウンドの停止または一時停止
概念概念

オーディオの概要
リファレンスリファレンス

Cue クラス
Cue メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Stop (
         AudioStopOptions options
)



XNA Game Studio 2.0

Cue プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

IsCreated キューが作成されているかどうかを返します。

IsDisposed オブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。
IsPaused キューが現在一時停止されているかどうかを返します。

IsPlaying キューが再生中であるかどうかを返します。

IsPrepared キューの再生準備ができているかどうかを返します。
IsPreparingキューが再生を準備中かどうかを返します。
IsStopped キューが現在停止されているかどうかを返します。

IsStopping キューが再生を停止中であるかどうかを返します。
Name キューのフレンドリ名を返します。

関連項目
リファレンスリファレンス

Cue クラス
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
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Cue.IsCreated プロパティプロパティ

キューが作成されているかどうかを返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (キューが作成されている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Cue クラス
Cue メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsCreated { get; }
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Cue.IsDisposed プロパティプロパティ

オブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (オブジェクトが破棄されている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Cue クラス
Cue メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsDisposed { get; }
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Cue.IsPaused プロパティプロパティ

キューが現在一時停止されているかどうかを返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (キューが一時停止されている場合)、false (それ以外の場合)。
解説

再生中にキューが一時停止されている場合、IsPlaying および IsPaused はどちらも true を返します。

関連項目
リファレンスリファレンス

Cue クラス
Cue メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsPaused { get; }
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Cue.IsPlaying プロパティプロパティ

キューが再生中であるかどうかを返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (キューが再生中の場合)、false (それ以外の場合)。
解説

再生中にキューが一時停止されている場合、IsPlaying および IsPaused はどちらも true を返します。

関連項目
リファレンスリファレンス

Cue クラス
Cue メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsPlaying { get; }
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Cue.IsPrepared プロパティプロパティ

キューの再生準備ができているかどうかを返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (キューの再生準備ができている場合)、false (それ以外の場合)。
解説

このプロパティは、キューが準備済みで、まだ再生されていない場合にのみ true を返します。再生されたキューでは、現在再生中の場合は
IsPlaying で true を、停止されている場合は IsStopped で true を返します。

関連項目
リファレンスリファレンス

Cue クラス
Cue メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsPrepared { get; }
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Cue.IsPreparing プロパティプロパティ

キューが再生を準備中かどうかを返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (キューが再生を準備中の場合)、false (それ以外の場合)。

このプロパティは、キューが準備中で、まだ準備が完了していない場合にのみ true を返します。準備ができたキューでは、IsPrepared で true
を返します。

関連項目
リファレンスリファレンス

Cue クラス
Cue メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsPreparing { get; }
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Cue.IsStopped プロパティプロパティ

キューが現在停止されているかどうかを返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (キューが停止されている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Cue クラス
Cue メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsStopped { get; }
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Cue.IsStopping プロパティプロパティ

キューが再生を停止中であるかどうかを返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (キューが停止中の場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Cue クラス
Cue メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsStopping { get; }
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Cue.Name プロパティプロパティ

キューのフレンドリ名を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
キューのフレンドリ名。

関連項目
リファレンスリファレンス

Cue クラス
Cue メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public string Name { get; }
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NoAudioHardwareException クラスクラス

オーディオ ハードウェアがないとき、またはオーディオ ハードウェアが取り付けられているが、そのハードウェア用のデバイス ドライバがない、または有
効ではないとき、この例外がスローされます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

NoAudioHardwareException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[SerializableAttribute]
public sealed class NoAudioHardwareException : ExternalException
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NoAudioHardwareException メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the NoAudioHardwareException type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

NoAudioHardwareExceptionオーバーロード. このクラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Data (Inherited from Exception.)
ErrorCode (Inherited from ExternalException.)
HelpLink (Inherited from Exception.)
InnerException (Inherited from Exception.)
Message (Inherited from Exception.)
Source (Inherited from Exception.)
StackTrace (Inherited from Exception.)
TargetSite (Inherited from Exception.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

HResult (Inherited from Exception.)
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetBaseException (Inherited from Exception.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetObjectData (Inherited from Exception.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

NoAudioHardwareException クラス
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.data.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.externalexception.errorcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.externalexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.helplink.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.message.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.source.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.stacktrace.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.targetsite.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.hresult.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.getbaseexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.getobjectdata.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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NoAudioHardwareException コンストラクタコンストラクタ

このクラスの新しいインスタンスを初期化します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

NoAudioHardwareException () このクラスの新しいインスタンスを初期化します。

NoAudioHardwareException (String) このクラスの新しいインスタンスを、指定されたエラー メッセージで初期化します。
NoAudioHardwareException (String, Exception)このクラスの新しいインスタンスを、指定されたエラー メッセージ、およびこの例外の原因で

ある内部例外への参照で初期化します。

関連項目
リファレンスリファレンス

NoAudioHardwareException クラス
NoAudioHardwareException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
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NoAudioHardwareException コンストラクタコンストラクタ ()
このクラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

NoAudioHardwareException クラス
NoAudioHardwareException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public NoAudioHardwareException ()
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NoAudioHardwareException コンストラクタコンストラクタ (String)
このクラスの新しいインスタンスを、指定されたエラー メッセージで初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

message
エラーを説明するメッセージ。

関連項目
リファレンスリファレンス

NoAudioHardwareException クラス
NoAudioHardwareException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public NoAudioHardwareException (
         string message
)
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NoAudioHardwareException コンストラクタコンストラクタ (String, Exception)
このクラスの新しいインスタンスを、指定されたエラー メッセージ、およびこの例外の原因である内部例外への参照で初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

message
エラーを説明するメッセージ。

inner
現在の例外の原因である例外。inner パラメータが null 参照でない場合、現在の例外は内部例外を処理するキャッチ ブロック内で発生し
ています。

関連項目
リファレンスリファレンス

NoAudioHardwareException クラス
NoAudioHardwareException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public NoAudioHardwareException (
         string message,
         Exception inner
)
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NoAudioHardwareException メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetBaseException (Inherited from Exception.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetObjectData (Inherited from Exception.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

NoAudioHardwareException クラス
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.getbaseexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.getobjectdata.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

NoAudioHardwareException プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Data (Inherited from Exception.)
ErrorCode (Inherited from ExternalException.)
HelpLink (Inherited from Exception.)
InnerException (Inherited from Exception.)
Message (Inherited from Exception.)
Source (Inherited from Exception.)
StackTrace (Inherited from Exception.)
TargetSite (Inherited from Exception.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

HResult (Inherited from Exception.)
関連項目
リファレンスリファレンス

NoAudioHardwareException クラス
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.data.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.externalexception.errorcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.externalexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.helplink.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.message.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.source.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.stacktrace.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.targetsite.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.hresult.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
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RendererDetail 構造体構造体

オーディオ レンダラを表します。オーディオをユーザーに向けて再生する機器のことです。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

RendererDetail メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[SerializableAttribute]
public struct RendererDetail
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RendererDetail メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the RendererDetail type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

FriendlyName人間が判読できるレンダラ名を取得します。
RendererId レンダラを識別する GUID を指定します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode このインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つのオブジェクトを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つのオブジェクトを比較して、それらが異なっているかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

RendererDetail 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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RendererDetail メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode このインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つのオブジェクトを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つのオブジェクトを比較して、それらが異なっているかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

RendererDetail 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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RendererDetail.Equals メソッドメソッド

現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

RendererDetail.Equals (Object) 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

RendererDetail.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

RendererDetail 構造体
RendererDetail メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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RendererDetail.Equals メソッドメソッド (Object)
現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
このオブジェクトと比較するオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

RendererDetail 構造体
RendererDetail メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)
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RendererDetail.GetHashCode メソッドメソッド

このインスタンスのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトのハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

RendererDetail 構造体
RendererDetail メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()
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RendererDetail.op_Equality メソッドメソッド

2 つのオブジェクトを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
等値演算子の左側のオブジェクト。

right
等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

RendererDetail 構造体
RendererDetail メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         RendererDetail left,
         RendererDetail right
)
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RendererDetail.op_Inequality メソッドメソッド

2 つのオブジェクトを比較して、それらが異なっているかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
非等値演算子の左側のオブジェクト。

right
非等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが異なっている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

RendererDetail 構造体
RendererDetail メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         RendererDetail left,
         RendererDetail right
)
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RendererDetail.ToString メソッドメソッド

このオブジェクトの文字列表現を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトの文字列表現。

関連項目
リファレンスリファレンス

RendererDetail 構造体
RendererDetail メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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RendererDetail プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

FriendlyName人間が判読できるレンダラ名を取得します。
RendererId レンダラを識別する GUID を指定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

RendererDetail 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
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RendererDetail.FriendlyName プロパティプロパティ

人間が判読できるレンダラ名を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
レンダラの名前。

関連項目
リファレンスリファレンス

RendererDetail 構造体
RendererDetail メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public string FriendlyName { get; }
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RendererDetail.RendererId プロパティプロパティ

レンダラを識別する GUID を指定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value

レンダラの GUID 。この値が NULL の場合、デフォルトの試聴インターフェイスが使用されます。

注意注意

Xbox 360 ではこのプロパティは使われず、単に無視されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

RendererDetail 構造体
RendererDetail メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Guid RendererId { get; }
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SoundBank クラスクラス

キューのコレクションであるサウンド バンクを表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
タスクタスク

方法 : サウンドの再生
方法 : サウンドの停止または一時停止
概念概念

オーディオの概要
リファレンスリファレンス

SoundBank メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public class SoundBank : IDisposable
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SoundBank メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the SoundBank type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

SoundBankファイルのサウンド バンクを使用して、このクラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

IsDisposedオブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。
IsInUse サウンド バンクが現在使用中であるかどうかを返します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose オーバーロード. このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Equals (Inherited from Object.)
GetCue サウンド バンクからキューを取得します。
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
PlayCue オーバーロード. キューを再生します。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ
操作を試行できるようにします。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
パブリック イベント
名前名前 説明説明

Disposing Dispose が呼び出された場合、またはこのオブジェクトが最終処理され、Microsoft .NET 共通言語ランタイム (CLR) のガベー
ジ コレクタによって収集された場合に発生します。

関連項目
タスクタスク

方法 : サウンドの再生
方法 : サウンドの停止または一時停止
概念概念

オーディオの概要
リファレンスリファレンス

SoundBank クラス
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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SoundBank コンストラクタコンストラクタ

ファイルのサウンド バンクを使用して、このクラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

audioEngine
このサウンド バンクに関連付けられるオーディオ エンジン。

filename
サウンド バンク ファイルのパス。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException audioEngine または filename パラメータが null です。
ArgumentException XACT が指定データを読み込めませんでした。正しいバージョンの XACT ツールを使用していることを確認してくだ

さい。

InvalidOperationException SoundBank リソースを作成できません。
関連項目
リファレンスリファレンス

SoundBank クラス
SoundBank メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public SoundBank (
         AudioEngine audioEngine,
         string filename
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
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SoundBank メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose オーバーロード. このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Equals (Inherited from Object.)
GetCue サウンド バンクからキューを取得します。
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
PlayCue オーバーロード. キューを再生します。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ
操作を試行できるようにします。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

SoundBank クラス
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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SoundBank.Dispose メソッドメソッド

このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

SoundBank.Dispose () このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
SoundBank.Dispose (Boolean)このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
関連項目
リファレンスリファレンス

SoundBank クラス
SoundBank メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
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SoundBank.Dispose メソッドメソッド ()
このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

SoundBank クラス
SoundBank メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Dispose ()
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SoundBank.Dispose メソッドメソッド (Boolean)
このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

disposing
[MarshalAsAttribute(U1)] true の場合、マネージ リソースとアンマネージ リソースの両方を解放します。false の場合、アンマネージ リソー
スだけを解放します。

関連項目
リファレンスリファレンス

SoundBank クラス
SoundBank メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual void Dispose (
         bool disposing
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.marshalasattribute.aspx
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SoundBank.Finalize メソッドメソッド

このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ操作を試行できるように
します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

SoundBank クラス
SoundBank メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected override void Finalize ()
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SoundBank.GetCue メソッドメソッド

サウンド バンクからキューを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

name
取得するキューのフレンドリ名。

Return Value
キュー オブジェクト。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException name パラメータが null です。
解説

同じ名前を持つ複数のキューを取得する場合でも、取得する各 Cue インスタンスは一意になります。これにより、同じ Cue の複数のインスタン
スを同時に存在させて再生することができます。

このメソッドを使用して取得する Cue インスタンスは、スコープに含まれている場合にのみ有効になります。保存せずに取得して再生する Cue
の場合など、Cue インスタンスがスコープから外れることが許可されている場合、その Cue は、ガベージ コレクタによる破棄の対象にするための
マークが付けられます。この結果、ガベージ コレクタが Cue を破棄するときに、Cue の再生が突然が停止します。この動作が起こらないようにす
るには、Cue オブジェクトを保存して、スコープから外れないようにします。PlayCue を呼び出してキューを直ちに再生することにより、スコープから
外れないようにすることもできます。

関連項目
タスクタスク

方法 : サウンドの再生
方法 : サウンドの停止または一時停止
概念概念

オーディオの概要
リファレンスリファレンス

SoundBank クラス
SoundBank メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Cue GetCue (
         string name
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

SoundBank.PlayCue メソッドメソッド

キューを再生します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

SoundBank.PlayCue (String) キューを再生します。

SoundBank.PlayCue (String, AudioListener, AudioEmitter) AudioListener と AudioEmitter に指定された 3D 位置情報を使用してキ
ューを再生します。

関連項目
リファレンスリファレンス

SoundBank クラス
SoundBank メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
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SoundBank.PlayCue メソッドメソッド (String)
キューを再生します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

name
再生するキューの名前。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException name パラメータは null です。
InvalidOperationException name パラメータに存在しないキューを指定しています。
解説

同じ名前の複数のキューを再生する場合でも、再生するそれぞれの Cue インスタンスは一意です。これにより同じ Cue の複数インスタンスを同
時に再生できます。

このメソッドを呼び出すと Cue オブジェクトは返りません。したがって、一度キューの再生が開始されたとき、Cue のメソッド (Stop、Pause または
Resume など) により制御することはできません。キューは最後 (解放されるポイント) まで再生されます。

Cue オブジェクトが取得されていないので、このメソッドを使用して再生したキューでは Apply3D を使用してこのキューに 3D エフェクトを適用で
きません。再生中に制御できる (つまり 3D エフェクトを適用できる) キューを取得するには、GetCue を使用します。

関連項目
タスクタスク

方法 : サウンドの再生
方法 : サウンドの停止または一時停止
リファレンスリファレンス

SoundBank.PlayCue メソッド
SoundBank クラス
SoundBank メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void PlayCue (
         string name
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
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SoundBank.PlayCue メソッドメソッド (String, AudioListener,
AudioEmitter)

AudioListener と AudioEmitter に指定された 3D 位置情報を使用してキューを再生します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

name
再生するキューの名前。

listener
リスナの 3D オーディオ情報を指定する AudioListener。

emitter
発信源の 3D オーディオ情報を指定する AudioEmitter。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException name パラメータは null です。
InvalidOperationException name パラメータに存在しないキューを指定しています。
解説

listener や emitter に指定された 3D オーディオ情報はキュー インスタンスを初期化し、静的な ３D オーディオ エフェクト (プレイヤーに聞こえる
音源の方向) を適用するため使用されます。位置と速度は時間とともに更新されません。3D オーディオ エフェクトは呼び出し時のリスナと発信
源の位置を基に計算されます。一般に、これは継続時間の短いサウンド、つまりサウンドの継続時間内にオブジェクトとリスナがワールド空間の

場所に静止しているときに使用されます。

たとえば、右側で再生されたサウンドは、リスナが移動または反転した場合でも、右から来ているように鳴り続けます。継続時間が非常に短い

サウンドの場合、この影響は認識されない可能性があり、許容できます。別の例としては、プレイヤーの車両から出る声は、プレイヤーに対して

常に同じ方向と距離を保ちます。したがってこの場合の静的な位置決めは正確です。

減衰とドップラ効果 (有効な場合) はサウンドの継続時間に対しても変化しません。

発信源やリスナが移動しているときダイナミック 3D オーディオを有効にするには、GetCue と Apply3D を代わりに使います。

同じ名前の複数のキューを再生する場合でも、再生するそれぞれの Cue インスタンスは一意です。これにより同じ Cue の複数インスタンスを同
時に再生できます。

このメソッドを呼び出すと Cue オブジェクトは返りません。したがって、一度キューの再生が開始されたとき、Cue のメソッド (Stop、Pause または
Resume など) により制御することはできません。キューは最後 (解放されるポイント) まで再生されます。

Cue オブジェクトが取得されていないので、このメソッドを使用して再生したキューでは Apply3D を使用してこのキューにダイナミック 3D エフェク
トを適用できません。再生中に制御できる (つまりダイナミック 3D エフェクトを適用できる) キューを取得するには、GetCue を使用します。

3D オーディオの詳細については、方法 : 基本的な 3D ポジショニング エフェクトのキューへの適用 と
方法 : 減衰とドップラー (3D オーディオ エフェクト) の適用 を参照してください。

関連項目
概念概念

オーディオの概要

チュートリアル 3:XNA Game Studio および XACT によるサウンドの作成
タスクタスク

方法 : サウンドの再生
方法 : サウンドの停止または一時停止
方法 : 基本的な 3D ポジショニング エフェクトのキューへの適用
方法 : 減衰とドップラー (3D オーディオ エフェクト) の適用

public void PlayCue (
         string name,
         AudioListener listener,
         AudioEmitter emitter
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


リファレンスリファレンス

SoundBank.PlayCue メソッド
SoundBank クラス
SoundBank メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista
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SoundBank プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

IsDisposedオブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。
IsInUse サウンド バンクが現在使用中であるかどうかを返します。

関連項目
リファレンスリファレンス

SoundBank クラス
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
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SoundBank.IsDisposed プロパティプロパティ

オブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (オブジェクトが破棄されている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

SoundBank クラス
SoundBank メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsDisposed { get; }
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SoundBank.IsInUse プロパティプロパティ

サウンド バンクが現在使用中であるかどうかを返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (サウンド バンクが使用中の場合)、false (それ以外の場合)。
解説

サウンド バンクが 1 つ以上の有効なキュー インスタンスまたはその他のクライアントによって参照されている場合、この値は true を返します。た
とえば、ゲーム自体がサウンド バンクを参照している可能性があります。

関連項目
リファレンスリファレンス

SoundBank クラス
SoundBank メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsInUse { get; }
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SoundBank イベントイベント

パブリック イベント
名前名前 説明説明

Disposing Dispose が呼び出された場合、またはこのオブジェクトが最終処理され、Microsoft .NET 共通言語ランタイム (CLR) のガベー
ジ コレクタによって収集された場合に発生します。

関連項目
リファレンスリファレンス

SoundBank クラス
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
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SoundBank.Disposing イベントイベント

Dispose が呼び出された場合、またはこのオブジェクトが最終処理され、Microsoft .NET 共通言語ランタイム (CLR) のガベージ コレクタによっ
て収集された場合に発生します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

SoundBank クラス
SoundBank メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public event EventHandler Disposing



XNA Game Studio 2.0

WaveBank クラスクラス

Wave ファイルのコレクションである Wave バンクを表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
タスクタスク

方法 : サウンドの再生
方法 : サウンドの停止または一時停止
概念概念

オーディオの概要
リファレンスリファレンス

WaveBank メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public class WaveBank : IDisposable
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WaveBank メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the WaveBank type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

WaveBankオーバーロード. このクラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

IsDisposedオブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。
IsInUse Wave バンクが現在使用中であるかどうかを返します。
IsPrepared Wave バンクの停止準備ができているかどうかを返します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose オーバーロード. このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ
操作を試行できるようにします。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
パブリック イベント
名前名前 説明説明

Disposing Dispose が呼び出された場合、またはこのオブジェクトが最終処理され、Microsoft .NET 共通言語ランタイム (CLR) のガベー
ジ コレクタによって収集された場合に発生します。

関連項目
タスクタスク

方法 : サウンドの再生
方法 : サウンドの停止または一時停止
概念概念

オーディオの概要
リファレンスリファレンス

WaveBank クラス
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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WaveBank コンストラクタコンストラクタ

このクラスの新しいインスタンスを初期化します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

WaveBank (AudioEngine, String) 指定された AudioEngine と Wave バンク ファイルのパスを使用して、このクラスの新しいメ
モリ内インスタンスを初期化します。

WaveBank (AudioEngine, String, Int32, Int16)指定された AudioEngine とストリーミング Wave バンク パラメータを使用して、このクラスの
新しいストリーミング インスタンスを初期化します。

関連項目
リファレンスリファレンス

WaveBank クラス
WaveBank メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
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WaveBank コンストラクタコンストラクタ (AudioEngine, String)
指定された AudioEngine と Wave バンク ファイルのパスを使用して、このクラスの新しいメモリ内インスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

audioEngine
この Wave バンク ファイルを関連付ける AudioEngine のインスタンス。

nonStreamingWaveBankFilename
読み込む Wave バンク ファイルのパス。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException audioEngine または nonStreamingWaveBankFilename パラメータが null です。
InvalidOperationException WaveBank リソースを作成できません。
解説

このコンストラクタは、Wave バンクのメモリ内バージョンを生成します。Wave バンク コンテンツ全体がメモリ内に保持されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

WaveBank クラス
WaveBank メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public WaveBank (
         AudioEngine audioEngine,
         string nonStreamingWaveBankFilename
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
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WaveBank コンストラクタコンストラクタ (AudioEngine, String, Int32, Int16)
指定された AudioEngine とストリーミング Wave バンク パラメータを使用して、このクラスの新しいストリーミング インスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

audioEngine
この Wave バンク ファイルを関連付ける AudioEngine のインスタンス。

streamingWaveBankFilename
ストリームを生成する Wave バンク ファイルのパス。

offset
Wave バンク データ ファイル内のオフセット。このオフセットは DVD セクタ単位で揃える必要があります。

packetsize
各ストリームで使用されるストリームのパケット サイズ (セクタ単位)。最小値は 2 です。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException audioEngine または nonStreamingWaveBankFilename パラメータが null です。
InvalidOperationException WaveBank リソースを作成できません。
解説

このコンストラクタは、コンテンツが必要に応じてストレージからストリームされるストリーミング Wave バンクを作成します。

packetsize を設定する場合は、DVD のセクタ サイズが 2,048 バイトであることに注意してください。したがって、この値を 2 に設定すると、パ
ケット サイズは 4,096 バイトになります。この値を 3 に設定するとパケット サイズは 6,144 バイトに、4 に設定すると 8,192 バイトになります。
DVD に最適なサイズは、16 の倍数です (1 DVD ブロック = 16 DVD セクタ)。

ストリーミング Wave バンクを作成した後、Wave バンクから Wave を再生する前に、ストリーミング Wave バンクの作成に使用した
AudioEngine の Update を少なくとも 1 回呼び出す必要があります。これにより、Wave バンクを使用する準備が適切に行われます。Wave
バンクの準備ができる前に Wave バンクの外部から Wave を再生しようとすると、エラーが発生します。

関連項目
リファレンスリファレンス

WaveBank クラス
WaveBank メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public WaveBank (
         AudioEngine audioEngine,
         string streamingWaveBankFilename,
         int offset,
         short packetsize
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
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WaveBank メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose オーバーロード. このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ
操作を試行できるようにします。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

WaveBank クラス
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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WaveBank.Dispose メソッドメソッド

このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

WaveBank.Dispose () このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
WaveBank.Dispose (Boolean)このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
関連項目
リファレンスリファレンス

WaveBank クラス
WaveBank メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
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WaveBank.Dispose メソッドメソッド ()
このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

WaveBank クラス
WaveBank メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Dispose ()



XNA Game Studio 2.0

WaveBank.Dispose メソッドメソッド (Boolean)
このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

disposing
[MarshalAsAttribute(U1)] true の場合、マネージ リソースとアンマネージ リソースの両方を解放します。false の場合、アンマネージ リソー
スのみを解放します。

関連項目
リファレンスリファレンス

WaveBank クラス
WaveBank メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual void Dispose (
         bool disposing
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.marshalasattribute.aspx
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WaveBank.Finalize メソッドメソッド

このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ操作を試行できるように
します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

WaveBank クラス
WaveBank メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected override void Finalize ()
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WaveBank プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

IsDisposedオブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。
IsInUse Wave バンクが現在使用中であるかどうかを返します。
IsPrepared Wave バンクの停止準備ができているかどうかを返します。

関連項目
リファレンスリファレンス

WaveBank クラス
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
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WaveBank.IsDisposed プロパティプロパティ

オブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (オブジェクトが破棄されている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

WaveBank クラス
WaveBank メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsDisposed { get; }
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WaveBank.IsInUse プロパティプロパティ

Wave バンクが現在使用中であるかどうかを返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (Wave バンクが使用中の場合)、false (それ以外の場合)。
解説

Wave バンクが 1 つ以上の有効なキュー インスタンスまたはその他のクライアントによって参照されている場合、この値は true を返します。たと
えば、ゲーム自体が Wave バンクを参照している可能性があります。

関連項目
リファレンスリファレンス

WaveBank クラス
WaveBank メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsInUse { get; }
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WaveBank.IsPrepared プロパティプロパティ

Wave バンクの停止準備ができているかどうかを返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (Wave バンクが準備済みの場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

WaveBank クラス
WaveBank メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsPrepared { get; }
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WaveBank イベントイベント

パブリック イベント
名前名前 説明説明

Disposing Dispose が呼び出された場合、またはこのオブジェクトが最終処理され、Microsoft .NET 共通言語ランタイム (CLR) のガベー
ジ コレクタによって収集された場合に発生します。

関連項目
リファレンスリファレンス

WaveBank クラス
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
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WaveBank.Disposing イベントイベント

Dispose が呼び出された場合、またはこのオブジェクトが最終処理され、Microsoft .NET 共通言語ランタイム (CLR) のガベージ コレクタによっ
て収集された場合に発生します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Audio
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

WaveBank クラス
WaveBank メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Audio 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public event EventHandler Disposing
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Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間名前空間

Content Pipeline のランタイム コンポーネントが含まれます。
クラス

名前名前 説明説明

ContentLoadException ContentManager.Load メソッドからのエラーを報告するために使用する例外。
ContentManager ContentManager は、デザイン タイム Content Pipeline によって作成されたバイナリ 

ファイルからマネージ オブジェクトを読み込むランタイム コンポーネントです。読み込まれ
たオブジェクトの寿命の管理も行います。コンテンツ マネージャが破棄されると、IDispo
sable であるアセットも破棄されます。

ContentReader ContentManager.Load のほとんどを実装するワーカー オブジェクト。読み込まれるア
セットごとに、新しい ContentReader が作成されます。

ContentSerializerAttribute シリアル化の方法を制御したり、保護されたデータまたはプライベート データをシリアル
化に含める必要があることを示したりするためにフィールドやプロパティをマークするカスタ

ムの Attribute。
ContentSerializerCollectionItemNameAttributeコレクション内の各項目の XML 要素名を指定するためにコレクション クラスをマークす

るカスタムの Attribute。
ContentSerializerIgnoreAttribute シリアル化されないようにするためにパブリックのフィールドまたはプロパティをマークするカ

スタムの Attribute。
ContentTypeReader バイナリ フォーマットから特定のマネージ型を読み取るためのワーカー。Content Pipeli

ne システムに新しいデータ型を追加する際には、このクラスから新しいクラスを派生させ
ます。

ContentTypeReader バイナリ フォーマットから特定のマネージ型を読み取るためのワーカー。
ContentTypeReaderManager タイプ リーダー オブジェクトを作成し、追跡するマネージャ。
ResourceContentManager ディスク上の個別ファイルから直接読み込むのではなく、.resx リソース ファイルからの読

み込みに特化した ContentManager のサブクラス。
関連項目
タスクタスク

方法 : ゲームへのゲーム アセットの追加
方法 : モデルのレンダリング
カスタム インポータまたはコンテンツ プロセッサの使用
方法 : カスタム インポータおよびプロセッサの記述
概念概念

Content Pipeline
Content Pipeline の概要
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ContentLoadException クラスクラス

ContentManager.Load メソッドからのエラーを報告するために使用する例外。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentLoadException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

Content Pipeline
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[SerializableAttribute]
public class ContentLoadException : Exception
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ContentLoadException メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the ContentLoadException type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

ContentLoadExceptionオーバーロード. ContentLoadException の新しいインスタンスを作成します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Data (Inherited from Exception.)
HelpLink (Inherited from Exception.)
InnerException (Inherited from Exception.)
Message (Inherited from Exception.)
Source (Inherited from Exception.)
StackTrace (Inherited from Exception.)
TargetSite (Inherited from Exception.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

HResult (Inherited from Exception.)
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetBaseException (Inherited from Exception.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetObjectData (Inherited from Exception.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentLoadException クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.data.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.helplink.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.message.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.source.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.stacktrace.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.targetsite.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.hresult.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.getbaseexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.getobjectdata.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ContentLoadException コンストラクタコンストラクタ

ContentLoadException の新しいインスタンスを作成します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

ContentLoadException () ContentLoadException の新しいインスタンスを作成します。
ContentLoadException (SerializationInfo, StreamingContext) ContentLoadException の新しいインスタンスを作成します。
ContentLoadException (String) ContentLoadException の新しいインスタンスを作成します。
ContentLoadException (String, Exception) ContentLoadException の新しいインスタンスを作成します。
関連項目
リファレンスリファレンス

ContentLoadException クラス
ContentLoadException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
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ContentLoadException コンストラクタコンストラクタ ()
ContentLoadException の新しいインスタンスを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentLoadException クラス
ContentLoadException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ContentLoadException ()
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ContentLoadException コンストラクタコンストラクタ (SerializationInfo,
StreamingContext)

ContentLoadException の新しいインスタンスを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

info
例外の発生時に読み込まれていた値の型を記述します。

context
例外の発生場所のストリームを記述します。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentLoadException クラス
ContentLoadException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected ContentLoadException (
         SerializationInfo info,
         StreamingContext context
)
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ContentLoadException コンストラクタコンストラクタ (String)
ContentLoadException の新しいインスタンスを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

message
エラーを説明するメッセージ。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentLoadException クラス
ContentLoadException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ContentLoadException (
         string message
)
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ContentLoadException コンストラクタコンストラクタ (String, Exception)
ContentLoadException の新しいインスタンスを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

message
エラーを説明するメッセージ。

innerException
現在の例外の原因である例外。innerException パラメータが null 参照でない場合、現在の例外は内部例外を処理するキャッチ ブロック
内で発生しています。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentLoadException クラス
ContentLoadException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ContentLoadException (
         string message,
         Exception innerException
)
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ContentLoadException メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetBaseException (Inherited from Exception.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetObjectData (Inherited from Exception.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentLoadException クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.getbaseexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.getobjectdata.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ContentLoadException プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Data (Inherited from Exception.)
HelpLink (Inherited from Exception.)
InnerException (Inherited from Exception.)
Message (Inherited from Exception.)
Source (Inherited from Exception.)
StackTrace (Inherited from Exception.)
TargetSite (Inherited from Exception.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

HResult (Inherited from Exception.)
関連項目
リファレンスリファレンス

ContentLoadException クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.data.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.helplink.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.message.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.source.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.stacktrace.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.targetsite.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.hresult.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
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ContentManager クラスクラス

ContentManager は、デザイン タイム Content Pipeline によって作成されたバイナリ ファイルからマネージ オブジェクトを読み込むランタイム コ
ンポーネントです。読み込まれたオブジェクトの寿命の管理も行います。コンテンツ マネージャが破棄されると、IDisposable であるアセットも破棄
されます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentManager メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

Content Pipeline
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public class ContentManager : IDisposable

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.idisposable.aspx
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ContentManager メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the ContentManager type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

ContentManagerオーバーロード. ContentManager の新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

RootDirectory この ContentManager に関連付けられたルート ディレクトリを取得または設定します。
ServiceProvider ContentManager に関連付けられたサービス プロバイダを取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose オーバーロード. ContentManager クラスで使用されているリソースを解放します。
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
Load Content Pipeline によって処理されたアセットを読み込みます。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)
Unload ContentManager によって読み込まれたすべてのデータを破棄します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
OpenStream 指定アセットの読み込み用ストリームを開きます。派生クラスではパック ファイルまたはアセットの圧縮を実装するためこ

れを置き換えることができます。

ReadAsset アセット データを読み込むための低レベル ワーカー メソッド。
関連項目
リファレンスリファレンス

ContentManager クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ContentManager コンストラクタコンストラクタ

ContentManager の新しいインスタンスを初期化します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

ContentManager (IServiceProvider) ContentManager の新しいインスタンスを初期化します。
ContentManager (IServiceProvider, String) ContentManager の新しいインスタンスを初期化します。
関連項目
リファレンスリファレンス

ContentManager クラス
ContentManager メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
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ContentManager コンストラクタコンストラクタ (IServiceProvider)
ContentManager の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

serviceProvider
サービスを検出するために ContentManager が使用するサービス プロバイダ。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException serviceProvider パラメータが null です。
解説

注意注意

新しい ContentManager を作成する際、それ以外でアプリケーションが Game のインスタンスを必要としていなけれ
ば、GraphicsDeviceManager の新しいインスタンスを作成するためだけに Game のインスタンスを作成するのではなく、IServiceProvider 
インターフェイスを実装する新しいクラスを作成することをお勧めします。

既定では、ContentManager は実行可能ファイルのあるディレクトリでコンテンツを検索します。

例

Game.Services を使用する ContentManager を作成するには、次のように記述します。

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentManager クラス
ContentManager メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ContentManager (
         IServiceProvider serviceProvider
)

ContentManager contentManager = new ContentManager( Services );

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.iserviceprovider.aspx
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ContentManager コンストラクタコンストラクタ (IServiceProvider, String)
ContentManager の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

serviceProvider
サービスを検出するために ContentManager が使用するサービス プロバイダ。

rootDirectory
コンテンツを検索するルート ディレクトリ。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException serviceProvider または rootDirectory パラメータが null です。
解説

注意注意

新しい ContentManager を作成する際、それ以外でアプリケーションが Game のインスタンスを必要としていなけれ
ば、GraphicsDeviceManager の新しいインスタンスを作成するためだけに Game のインスタンスを作成するのではなく、IServiceProvider 
インターフェイスを実装する新しいクラスを作成することをお勧めします。

例

Game.Services を使用し、C ドライブのルートでリソースを検索する ContentManager を作成するには、次のように記述します。

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentManager クラス
ContentManager メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ContentManager (
         IServiceProvider serviceProvider,
         string rootDirectory
)

ContentManager contentManager = new ContentManager( Services, "C:\\" );

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.iserviceprovider.aspx
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ContentManager メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose オーバーロード. ContentManager クラスで使用されているリソースを解放します。
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
Load Content Pipeline によって処理されたアセットを読み込みます。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)
Unload ContentManager によって読み込まれたすべてのデータを破棄します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
OpenStream 指定アセットの読み込み用ストリームを開きます。派生クラスではパック ファイルまたはアセットの圧縮を実装するためこ

れを置き換えることができます。

ReadAsset アセット データを読み込むための低レベル ワーカー メソッド。
関連項目
リファレンスリファレンス

ContentManager クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ContentManager.Dispose メソッドメソッド

ContentManager クラスで使用されているリソースを解放します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

ContentManager.Dispose () ContentManager クラスで使用されているリソースを解放します。
ContentManager.Dispose (Boolean) ContentManager で使用されているアンマネージ リソースを解放し、オプションでマネージ リソースも解

放します。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentManager クラス
ContentManager メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間



XNA Game Studio 2.0

ContentManager.Dispose メソッドメソッド ()
ContentManager クラスで使用されているリソースを解放します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentManager クラス
ContentManager メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Dispose ()
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ContentManager.Dispose メソッドメソッド (Boolean)
ContentManager で使用されているアンマネージ リソースを解放し、オプションでマネージ リソースも解放します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

disposing
true の場合、マネージ リソースとアンマネージ リソースの両方を解放します。false の場合、アンマネージ リソースだけを解放します。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentManager クラス
ContentManager メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual void Dispose (
         bool disposing
)
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ContentManager.Load ジェネリックジェネリック メソッドメソッド

Content Pipeline によって処理されたアセットを読み込みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
読み込むアセットの種類。Model、Effect、SpriteFont、Texture、Texture2D、Texture3D および TextureCube はすべて、既定で標準の
Content Pipeline プロセッサによってサポートされますが、プロセッサを拡張することによりこれ以外の種類の読み込みが可能になります。

パラメータパラメータ

assetName
アセット名。ローダーのルート ディレクトリからの相対的な名前であり、ファイル拡張子 .xnb を含みません。

Return Value
読み込まれるアセット。同じアセットを読み込む呼び出しを繰り返すと、同じオブジェクト インスタンスが返されます。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ObjectDisposedException Load が、ContentManager が破棄された後に呼び出されました。
ArgumentNullException assetName 引数は null です。
ContentLoadException ファイル内の assetName の種類は、要求されたアセットの種類 (T で指定) と一致しません。
解説

方法 : ゲームへのゲーム アセットの追加 でアセットを読み込む前に、ContentManager で説明した手順を使用してゲーム プロジェクトにアセット
を追加する必要があります。

以下に示すのは、Load によってサポートされている Content Pipeline ランタイム クラスと、各クラスに関連付けられたファイル形式です。

Effect クラス .fx
Model クラス .fbx, .x
SpriteFont クラス .bmp、.dds、.dib、.hdr、.jpg、.pfm、.png、.ppm、および .tga ファイル形式をサポートします。

注

.bmp ファイルの既定のコンテンツ プロセッサはテクスチャ プロセッサです。スプライト フォントとして使用するために .bmp フ
ァイルを処理するには、.bmp ファイルをプロジェクトに追加した後で、そのファイルの [プロパティプロパティ] ペイン内の [Sprite Fo
nt Texture - XNA Framework] をクリックします。

Texture クラス,
Texture2D クラス

.bmp、.dds、.dib、.hdr、.jpg、.pfm、.png、.ppm、および .tga

Texture3D クラス,
TextureCube クラス

.dds

これらは元のアセットの形式であることに注意してください。処理後はすべてのアセットが .xnb ファイルになります。

例

ディレクトリ .\content\models\ から "box" というアセット名の Model を読み込むには、以下のようにします。

C#

関連項目
タスクタスク

方法 : ゲームへのゲーム アセットの追加
方法 : カスタム インポータおよびプロセッサの記述

public virtual T Load<T> (
         string assetName
)

Model model = contentManager.Load<Model>( ".\\content\\models\\box" );

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.objectdisposedexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx


リファレンスリファレンス

ContentManager クラス
ContentManager メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista
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ContentManager.OpenStream メソッドメソッド

指定アセットの読み込み用ストリームを開きます。派生クラスではパック ファイルまたはアセットの圧縮を実装するためこれを置き換えることができ
ます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

assetName
宣言するプロパティの名前。

Return Value
開いたストリーム。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ContentLoadException assetName を含むファイルを開くことができない、またはファイルが見つかりません。
関連項目
リファレンスリファレンス

ContentManager クラス
ContentManager メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual Stream OpenStream (
         string assetName
)
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ContentManager.ReadAsset ジェネリックジェネリック メソッドメソッド

アセット データを読み込むための低レベル ワーカー メソッド。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
読み込もうとするアセットの型。

パラメータパラメータ

assetName
ディスクから読み込むアセットの名前。

recordDisposableObject
アセットの配置操作をデリゲートする関数。recordDisposableObject が null であれば、デフォルトの生存追跡および管理の処理を行うの
で、コンテンツ マネージャをアンロードまたは廃棄すると、先に読み込んだものがすべて解放されます。recordDisposableObject が有効なデ
リゲートを指定する場合は、これがデフォルトの処理の代わりに使われます。読み込みの過程で IDisposable を実装する型が見つかるたび
に、この関数が呼び出されることになります。この方法でロードしたアセットをアンロードするために、独自のコードを用意する必要がありま

す。ContentManager の Unload メソッドは、このようなアセットを認識できないからです。
Return Value
読み込んだアセットを返します。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ObjectDisposedException ReadAsset が、ContentManager の廃棄後に呼び出されました。
ArgumentNullException 引数 assetName が null です。
解説

これは限定公開 (protected) メソッドで、ディスクから .xnb ファイルをロードします。ContentManager の公開 (public) の Load メソッドと違
い、アセットが既にロード済みであったとしても、常にそのアセットの新しいコピーを返します。

ContentManager の Load メソッドをオーバーライドすることにより、共有アセットの管理方法をカスタマイズすることができます。独自に作った
Load メソッドで、ロード済みのアセットを記録しておき、ディスクから新たにアセットをロードする必要が生じた時に限り ReadAsset を呼び出すよ
うにしてください。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentManager クラス
ContentManager メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected T ReadAsset<T> (
         string assetName,
         Action<IDisposable> recordDisposableObject
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.idisposable.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.objectdisposedexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
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ContentManager.Unload メソッドメソッド

ContentManager によって読み込まれたすべてのデータを破棄します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ObjectDisposedException Unload が、ContentManager が破棄された後に呼び出されました。
関連項目
リファレンスリファレンス

ContentManager クラス
ContentManager メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public virtual void Unload ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.objectdisposedexception.aspx
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ContentManager プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

RootDirectory この ContentManager に関連付けられたルート ディレクトリを取得または設定します。
ServiceProvider ContentManager に関連付けられたサービス プロバイダを取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentManager クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
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ContentManager.RootDirectory プロパティプロパティ

この ContentManager に関連付けられたルート ディレクトリを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
この ContentManager に関連付けられたルート ディレクトリ。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException RootDirectory は null にできません。
InvalidOperationExceptionこのプロパティはコンテンツが ContentManager に読み込まれたあとは変更できません。
関連項目
リファレンスリファレンス

ContentManager クラス
ContentManager メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public string RootDirectory { get; set; }

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
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ContentManager.ServiceProvider プロパティプロパティ

ContentManager に関連付けられたサービス プロバイダを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ContentManager に関連付けられたサービス プロバイダ。
関連項目
リファレンスリファレンス

ContentManager クラス
ContentManager メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public IServiceProvider ServiceProvider { get; }
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ContentReader クラスクラス

ContentManager.Load のほとんどを実装するワーカー オブジェクト。読み込まれるアセットごとに、新しい ContentReader が作成されます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentReader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

Content Pipeline
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class ContentReader : BinaryReader
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ContentReader メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the ContentReader type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

AssetName この ContentReader で現在読み取られているアセットの名前を取得します。
BaseStream (Inherited from BinaryReader.)
ContentManager ContentReader に関連付けられた ContentManager を取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Close (Inherited from BinaryReader.)
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
PeekChar (Inherited from BinaryReader.)
Read (Inherited from BinaryReader.)
ReadBoolean (Inherited from BinaryReader.)
ReadByte (Inherited from BinaryReader.)
ReadBytes (Inherited from BinaryReader.)
ReadChar (Inherited from BinaryReader.)
ReadChars (Inherited from BinaryReader.)
ReadDecimal (Inherited from BinaryReader.)
ReadDouble (Inherited from BinaryReader.)
ReadExternalReference外部ファイルを指すリンクを読み込みます。
ReadInt16 (Inherited from BinaryReader.)
ReadInt32 (Inherited from BinaryReader.)
ReadInt64 (Inherited from BinaryReader.)
ReadMatrix 現在開いているストリームから Matrix 値を読み込みます。
ReadObject オーバーロード. 現在のストリームからマネージ オブジェクトを 1 つ読み込みます。再帰呼び出し可能です。
ReadQuaternion 現在のストリームから Quaternion 値を読み込みます。
ReadRawObject オーバーロード. 現在のストリームから、マネージ オブジェクトを 1 つ、指定された型のインスタンスとして読み込みま

す。実際のオブジェクト タイプの基本クラスが指定されている場合、基本型からのデータのみが読み込まれます。
ReadSByte (Inherited from BinaryReader.)
ReadSharedResource 共有リソース ID を読み込み、以降の修正処理に備えて記録しておきます。
ReadSingle (Inherited from BinaryReader.)
ReadString (Inherited from BinaryReader.)
ReadUInt16 (Inherited from BinaryReader.)
ReadUInt32 (Inherited from BinaryReader.)
ReadUInt64 (Inherited from BinaryReader.)
ReadVector2 現在のストリームから Vector2 の値を読み込みます。
ReadVector3 現在のストリームから Vector3 の値を読み込みます。
ReadVector4 現在のストリームから Vector4 の値を読み込みます。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Dispose (Inherited from BinaryReader.)
FillBuffer (Inherited from BinaryReader.)
Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentReader クラス

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.basestream.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.close.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.peekchar.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/493z3f6h.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.readboolean.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.readbyte.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.readbytes.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.readchar.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.readchars.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.readdecimal.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.readdouble.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.readint16.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.readint32.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.readint64.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.readsbyte.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.readsingle.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.readstring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.readuint16.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.readuint32.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.readuint64.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.dispose.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.fillbuffer.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
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ContentReader メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Close (Inherited from BinaryReader.)
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
PeekChar (Inherited from BinaryReader.)
Read (Inherited from BinaryReader.)
ReadBoolean (Inherited from BinaryReader.)
ReadByte (Inherited from BinaryReader.)
ReadBytes (Inherited from BinaryReader.)
ReadChar (Inherited from BinaryReader.)
ReadChars (Inherited from BinaryReader.)
ReadDecimal (Inherited from BinaryReader.)
ReadDouble (Inherited from BinaryReader.)
ReadExternalReference外部ファイルを指すリンクを読み込みます。
ReadInt16 (Inherited from BinaryReader.)
ReadInt32 (Inherited from BinaryReader.)
ReadInt64 (Inherited from BinaryReader.)
ReadMatrix 現在開いているストリームから Matrix 値を読み込みます。
ReadObject オーバーロード. 現在のストリームからマネージ オブジェクトを 1 つ読み込みます。再帰呼び出し可能です。
ReadQuaternion 現在のストリームから Quaternion 値を読み込みます。
ReadRawObject オーバーロード. 現在のストリームから、マネージ オブジェクトを 1 つ、指定された型のインスタンスとして読み込みま

す。実際のオブジェクト タイプの基本クラスが指定されている場合、基本型からのデータのみが読み込まれます。
ReadSByte (Inherited from BinaryReader.)
ReadSharedResource 共有リソース ID を読み込み、以降の修正処理に備えて記録しておきます。
ReadSingle (Inherited from BinaryReader.)
ReadString (Inherited from BinaryReader.)
ReadUInt16 (Inherited from BinaryReader.)
ReadUInt32 (Inherited from BinaryReader.)
ReadUInt64 (Inherited from BinaryReader.)
ReadVector2 現在のストリームから Vector2 の値を読み込みます。
ReadVector3 現在のストリームから Vector3 の値を読み込みます。
ReadVector4 現在のストリームから Vector4 の値を読み込みます。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Dispose (Inherited from BinaryReader.)
FillBuffer (Inherited from BinaryReader.)
Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentReader クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.close.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.peekchar.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/493z3f6h.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.readboolean.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.readbyte.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
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http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.readint16.aspx
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http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ContentReader.ReadExternalReference ジェネリックジェネリック メソッドメソッド

外部ファイルを指すリンクを読み込みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
外部ファイルに格納されているアセットの型。

Return Value
外部ファイルに格納されているアセット。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentReader クラス
ContentReader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public T ReadExternalReference<T> ()
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ContentReader.ReadMatrix メソッドメソッド

現在開いているストリームから Matrix 値を読み込みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
読み込んだ Matrix。
関連項目
リファレンスリファレンス

ContentReader クラス
ContentReader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Matrix ReadMatrix ()
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ContentReader.ReadObject メソッドメソッド

現在のストリームからマネージ オブジェクトを 1 つ読み込みます。再帰呼び出し可能です。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

ContentReader.ReadObject () 現在のストリームからマネージ オブジェクトを 1 つ読み込みます。再帰呼び出し可能
です。

ContentReader.ReadObject (ContentTypeReader) 現在のストリームからマネージ オブジェクトを 1 つ読み込みます。再帰呼び出し可能
です。

ContentReader.ReadObject (ContentTypeReader, T)現在のストリームからマネージ オブジェクトを 1 つ読み込みます。再帰呼び出し可能
です。

ContentReader.ReadObject (T) 現在のストリームからマネージ オブジェクトを 1 つ読み込みます。再帰呼び出し可能
です。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentReader クラス
ContentReader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
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ContentReader.ReadObject ジェネリックジェネリック メソッドメソッド ()
現在のストリームからマネージ オブジェクトを 1 つ読み込みます。再帰呼び出し可能です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
オブジェクトのタイプ

Return Value
読み込んだオブジェクト。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentReader クラス
ContentReader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public T ReadObject<T> ()
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ContentReader.ReadObject ジェネリックジェネリック メソッドメソッド

(ContentTypeReader)
現在のストリームからマネージ オブジェクトを 1 つ読み込みます。再帰呼び出し可能です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
オブジェクトのタイプ

パラメータパラメータ

typeReader
オブジェクトの読み込みに使う ContentTypeReader。

Return Value
読み込んだオブジェクト。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentReader クラス
ContentReader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public T ReadObject<T> (
         ContentTypeReader typeReader
)
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ContentReader.ReadObject ジェネリックジェネリック メソッドメソッド

(ContentTypeReader, T)
現在のストリームからマネージ オブジェクトを 1 つ読み込みます。再帰呼び出し可能です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
オブジェクトのタイプ

パラメータパラメータ

typeReader
オブジェクトの読み込みに使う ContentTypeReader。

existingInstance
書き込み先として使う既存のオブジェクト。

Return Value
読み込んだオブジェクト。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentReader クラス
ContentReader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public T ReadObject<T> (
         ContentTypeReader typeReader,
         T existingInstance
)
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ContentReader.ReadObject ジェネリックジェネリック メソッドメソッド (T)
現在のストリームからマネージ オブジェクトを 1 つ読み込みます。再帰呼び出し可能です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
オブジェクトのタイプ

パラメータパラメータ

existingInstance
書き込み先として使う既存のオブジェクト。

Return Value
読み込んだオブジェクト。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentReader クラス
ContentReader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public T ReadObject<T> (
         T existingInstance
)
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ContentReader.ReadQuaternion メソッドメソッド

現在のストリームから Quaternion 値を読み込みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
読み込んだ Quaternion。
関連項目
リファレンスリファレンス

ContentReader クラス
ContentReader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Quaternion ReadQuaternion ()
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ContentReader.ReadRawObject メソッドメソッド

現在のストリームから、マネージ オブジェクトを 1 つ、指定された型のインスタンスとして読み込みます。実際のオブジェクト タイプの基本クラスが
指定されている場合、基本型からのデータのみが読み込まれます。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

ContentReader.ReadRawObject () 現在のストリームから、マネージ オブジェクトを 1 つ、指定された型のインスタンス
として読み込みます。実際のオブジェクト タイプの基本クラスを指定する場合、
このメソッドは基本型からのデータのみを読み込みます。

ContentReader.ReadRawObject (ContentTypeReader) 現在のストリームから、マネージ オブジェクトを 1 つ、指定された型のインスタンス
として読み込みます。実際のオブジェクト タイプの基本クラスが指定されている
場合、基本型からのデータのみが読み込まれます。

ContentReader.ReadRawObject (ContentTypeReader, T)現在のストリームから、マネージ オブジェクトを 1 つ、指定された型のインスタンス
として読み込みます。実際のオブジェクト タイプの基本クラスを指定する場合、
このメソッドは基本型からのデータのみを読み込みます。

ContentReader.ReadRawObject (T) 現在のストリームから、マネージ オブジェクトを 1 つ、指定された型のインスタンス
として読み込みます。実際のオブジェクト タイプの基本クラスを指定する場合、
メソッドは基本型からのデータのみを読み込みます。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentReader クラス
ContentReader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
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ContentReader.ReadRawObject ジェネリックジェネリック メソッドメソッド ()
現在のストリームから、マネージ オブジェクトを 1 つ、指定された型のインスタンスとして読み込みます。実際のオブジェクト タイプの基本クラスを
指定する場合、このメソッドは基本型からのデータのみを読み込みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
オブジェクトのタイプ

Return Value
読み込んだオブジェクト。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentReader クラス
ContentReader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public T ReadRawObject<T> ()



XNA Game Studio 2.0

ContentReader.ReadRawObject ジェネリックジェネリック メソッドメソッド

(ContentTypeReader)
現在のストリームから、マネージ オブジェクトを 1 つ、指定された型のインスタンスとして読み込みます。実際のオブジェクト タイプの基本クラスが
指定されている場合、基本型からのデータのみが読み込まれます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
オブジェクトのタイプ

パラメータパラメータ

typeReader
オブジェクトの読み込みに使う ContentTypeReader。

Return Value
読み込んだオブジェクト。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException引数 typeReader が null です。
関連項目
リファレンスリファレンス

ContentReader クラス
ContentReader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public T ReadRawObject<T> (
         ContentTypeReader typeReader
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
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ContentReader.ReadRawObject ジェネリックジェネリック メソッドメソッド

(ContentTypeReader, T)
現在のストリームから、マネージ オブジェクトを 1 つ、指定された型のインスタンスとして読み込みます。実際のオブジェクト タイプの基本クラスを
指定する場合、このメソッドは基本型からのデータのみを読み込みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
オブジェクトのタイプ

パラメータパラメータ

typeReader
オブジェクトの読み込みに使う ContentTypeReader。

existingInstance
書き込み先として使う既存のオブジェクト。

Return Value
読み込んだオブジェクト。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException引数 typeReader が null です。
関連項目
リファレンスリファレンス

ContentReader クラス
ContentReader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public T ReadRawObject<T> (
         ContentTypeReader typeReader,
         T existingInstance
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
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ContentReader.ReadRawObject ジェネリックジェネリック メソッドメソッド (T)
現在のストリームから、マネージ オブジェクトを 1 つ、指定された型のインスタンスとして読み込みます。実際のオブジェクト タイプの基本クラスを
指定する場合、メソッドは基本型からのデータのみを読み込みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
オブジェクトのタイプ

パラメータパラメータ

existingInstance
書き込み先として使う既存のオブジェクト。

Return Value
読み込んだオブジェクト。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentReader クラス
ContentReader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public T ReadRawObject<T> (
         T existingInstance
)



XNA Game Studio 2.0

ContentReader.ReadSharedResource ジェネリックジェネリック メソッドメソッド

共有リソース ID を読み込み、以降の修正処理に備えて記録しておきます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
キーの種類です。

パラメータパラメータ

fixup
実行する修正処理。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException引数 fixup が null です。
ContentLoadException リソースを読み込む際にエラーが発生しました。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentReader クラス
ContentReader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void ReadSharedResource<T> (
         Action<T> fixup
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
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ContentReader.ReadVector2 メソッドメソッド

現在のストリームから Vector2 の値を読み込みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
読み込んだ Vector2。
関連項目
リファレンスリファレンス

ContentReader クラス
ContentReader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector2 ReadVector2 ()
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ContentReader.ReadVector3 メソッドメソッド

現在のストリームから Vector3 の値を読み込みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
読み込んだ Vector3。
関連項目
リファレンスリファレンス

ContentReader クラス
ContentReader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector3 ReadVector3 ()
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ContentReader.ReadVector4 メソッドメソッド

現在のストリームから Vector4 の値を読み込みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
読み込んだ Vector4。
関連項目
リファレンスリファレンス

ContentReader クラス
ContentReader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector4 ReadVector4 ()
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ContentReader プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

AssetName この ContentReader で現在読み取られているアセットの名前を取得します。
BaseStream (Inherited from BinaryReader.)
ContentManager ContentReader に関連付けられた ContentManager を取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentReader クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.basestream.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
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ContentReader.AssetName プロパティプロパティ

この ContentReader で現在読み取られているアセットの名前を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
この ContentReader で現在読み取られているアセットの名前。
解説

AssetName は、カスタム ContentTypeReader でエラーが発生した場合の例外メッセージに含めると便利です。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentReader クラス
ContentReader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public string AssetName { get; }
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ContentReader.ContentManager プロパティプロパティ

ContentReader に関連付けられた ContentManager を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ContentReader に関連付けられた ContentManager。
関連項目
リファレンスリファレンス

ContentReader クラス
ContentReader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ContentManager ContentManager { get; }
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ContentSerializerAttribute クラスクラス

シリアル化の方法を制御したり、保護されたデータまたはプライベート データをシリアル化に含める必要があることを示したりするためにフィールド
やプロパティをマークするカスタムの Attribute。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentSerializerAttribute メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

Content Pipeline
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[AttributeUsageAttribute(384)]
public sealed class ContentSerializerAttribute : Attribute

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
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ContentSerializerAttribute メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the ContentSerializerAttribute type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

ContentSerializerAttribute ContentSerializerAttribute の新しいインスタンスを作成します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

AllowNull このメンバに null 値を格納できるかどうかを示す値を取得または設定します (デフォルト = true)。
CollectionItemName コレクション内の各項目の XML 要素名を取得または設定します (デフォルト = "Item")。
ElementName XML 要素名 (既定ではマネージ型のメンバの名前) を取得または設定します。
FlattenContent メンバを新しい XML 要素でラップせずに、メンバ コンテンツを現在の XML コンテキストに直接書き込むかどうか

を示す値を取得または設定します (デフォルト値は false)。
HasCollectionItemName明示的な CollectionItemName 文字列が使用されているか、デフォルト値が使用されているかを示します。
Optional メンバが null である場合にこの要素を書き込むかどうか、および XML のデシリアライズ時に見つからなかった場

合、省略するかどうかを指定します (デフォルトは false)。
SharedResource このメンバが複数の親から参照され、一意な ID 参照としてシリアライズする必要があるかどうか、を表します (デ

フォルト値は false)。
TypeId (Inherited from Attribute.)

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Clone ContentSerializerAttribute のコピーを作成します。
Equals (Inherited from Object.)
GetCustomAttribute (Inherited from Attribute.)
GetCustomAttributes (Inherited from Attribute.)
GetType (Inherited from Object.)
IsDefaultAttribute (Inherited from Attribute.)
IsDefined (Inherited from Attribute.)
Match (Inherited from Attribute.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentSerializerAttribute クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.typeid.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/k7s8054x.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/y1375e30.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.isdefaultattribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/20b27820.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.match.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ContentSerializerAttribute コンストラクタコンストラクタ

ContentSerializerAttribute の新しいインスタンスを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

例

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentSerializerAttribute クラス
ContentSerializerAttribute メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ContentSerializerAttribute ()

[ContentSerializerAttribute()]
      



XNA Game Studio 2.0

ContentSerializerAttribute メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Clone ContentSerializerAttribute のコピーを作成します。
Equals (Inherited from Object.)
GetCustomAttribute (Inherited from Attribute.)
GetCustomAttributes (Inherited from Attribute.)
GetType (Inherited from Object.)
IsDefaultAttribute (Inherited from Attribute.)
IsDefined (Inherited from Attribute.)
Match (Inherited from Attribute.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentSerializerAttribute クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/k7s8054x.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/y1375e30.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.isdefaultattribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/20b27820.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.match.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

ContentSerializerAttribute.Clone メソッドメソッド

ContentSerializerAttribute のコピーを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
コピー。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentSerializerAttribute クラス
ContentSerializerAttribute メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ContentSerializerAttribute Clone ()



XNA Game Studio 2.0

ContentSerializerAttribute プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

AllowNull このメンバに null 値を格納できるかどうかを示す値を取得または設定します (デフォルト = true)。
CollectionItemName コレクション内の各項目の XML 要素名を取得または設定します (デフォルト = "Item")。
ElementName XML 要素名 (既定ではマネージ型のメンバの名前) を取得または設定します。
FlattenContent メンバを新しい XML 要素でラップせずに、メンバ コンテンツを現在の XML コンテキストに直接書き込むかどうか

を示す値を取得または設定します (デフォルト値は false)。
HasCollectionItemName明示的な CollectionItemName 文字列が使用されているか、デフォルト値が使用されているかを示します。
Optional メンバが null である場合にこの要素を書き込むかどうか、および XML のデシリアライズ時に見つからなかった場

合、省略するかどうかを指定します (デフォルトは false)。
SharedResource このメンバが複数の親から参照され、一意な ID 参照としてシリアライズする必要があるかどうか、を表します (デ

フォルト値は false)。
TypeId (Inherited from Attribute.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentSerializerAttribute クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.typeid.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
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ContentSerializerAttribute.AllowNull プロパティプロパティ

このメンバに null 値を格納できるかどうかを示す値を取得または設定します (デフォルト = true)。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このメンバに null 値を格納できるかどうかを示す値。
例

AllowNull が false に設定された ContentSerializerAttribute。

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentSerializerAttribute クラス
ContentSerializerAttribute メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool AllowNull { get; set; }

[ContentSerializerAttribute( AllowNull = false )]
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ContentSerializerAttribute.CollectionItemName プロパティプロパティ

コレクション内の各項目の XML 要素名を取得または設定します (デフォルト = "Item")。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
コレクション内の各項目の XML 要素名。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException CollectionItemName が null です。
例

CollectionItemName が文字列 "PlayerName" に設定された ContentSerializerAttribute。

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentSerializerAttribute クラス
ContentSerializerAttribute メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public string CollectionItemName { get; set; }

[ContentSerializerAttribute( CollectionItemName = "PlayerName" )]

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
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ContentSerializerAttribute.ElementName プロパティプロパティ

XML 要素名 (既定ではマネージ型のメンバの名前) を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
XML 要素名。
例

ElementName が文字列 "PlayerName" に設定された ContentSerializerAttribute。

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentSerializerAttribute クラス
ContentSerializerAttribute メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public string ElementName { get; set; }

[ContentSerializerAttribute( ElementName = "PlayerName" )]
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ContentSerializerAttribute.FlattenContent プロパティプロパティ

メンバを新しい XML 要素でラップせずに、メンバ コンテンツを現在の XML コンテキストに直接書き込むかどうかを示す値を取得または設定しま
す (デフォルト値は false)。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
メンバを新しい XML 要素でラップせずに、メンバ コンテンツを現在の XML コンテキストを直接書き込むかどうかを示す値 (デフォルト値は
false)。
例

FlattenContent が true に設定された ContentSerializerAttribute 。

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentSerializerAttribute クラス
ContentSerializerAttribute メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool FlattenContent { get; set; }

[ContentSerializerAttribute( FlattenContent = true )]
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ContentSerializerAttribute.HasCollectionItemName プロパティプロパティ

明示的な CollectionItemName 文字列が使用されているか、デフォルト値が使用されているかを示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (明示的な CollectionItemName 文字列が使用されている場合)、false (それ以外の場合)。
例

HasCollectionItemName が true に設定された ContentSerializerAttribute。

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentSerializerAttribute クラス
ContentSerializerAttribute メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool HasCollectionItemName { get; }

[ContentSerializerAttribute( HasCollectionItemName = true )]
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ContentSerializerAttribute.Optional プロパティプロパティ

メンバが null である場合にこの要素を書き込むかどうか、および XML のデシリアライズ時に見つからなかった場合、省略するかどうかを指定し
ます (デフォルトは false)。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true null のときメンバのスキップが必要な場合。
例

Optional の ContentSerializerAttribute に true を設定します。

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentSerializerAttribute クラス
ContentSerializerAttribute メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Optional { get; set; }

[ContentSerializerAttribute( Optional = true )]
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ContentSerializerAttribute.SharedResource プロパティプロパティ

このメンバが複数の親から参照され、一意な ID 参照としてシリアライズする必要があるかどうか、を表します (デフォルト値は false)。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このメンバが複数の親から参照されるならば true、それ以外の場合は false。
例

SharedResource を true とした ContentSerializerAttribute。

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentSerializerAttribute クラス
ContentSerializerAttribute メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SharedResource { get; set; }

[ContentSerializerAttribute( SharedResource = true )]
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ContentSerializerCollectionItemNameAttribute クラスクラス

コレクション内の各項目の XML 要素名を指定するためにコレクション クラスをマークするカスタムの Attribute。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentSerializerCollectionItemNameAttribute メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

Content Pipeline
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[AttributeUsageAttribute(4)]
public sealed class ContentSerializerCollectionItemNameAttribute : Attribute

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
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ContentSerializerCollectionItemNameAttribute メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the ContentSerializerCollectionItemNameAttribute type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

ContentSerializerCollectionItemNameAttribute ContentSerializerCollectionItemNameAttribute の新しいインスタンスを作成しま
す。

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

CollectionItemNameコレクション内の各項目に使用される名前を取得します。
TypeId (Inherited from Attribute.)

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetCustomAttribute (Inherited from Attribute.)
GetCustomAttributes (Inherited from Attribute.)
GetType (Inherited from Object.)
IsDefaultAttribute (Inherited from Attribute.)
IsDefined (Inherited from Attribute.)
Match (Inherited from Attribute.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentSerializerCollectionItemNameAttribute クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.typeid.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/k7s8054x.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/y1375e30.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.isdefaultattribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/20b27820.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.match.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

ContentSerializerCollectionItemNameAttribute コンストラクタコンストラクタ

ContentSerializerCollectionItemNameAttribute の新しいインスタンスを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

collectionItemName
コレクション内の各項目の名前。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException collectionItemName は null です。
例

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentSerializerCollectionItemNameAttribute クラス
ContentSerializerCollectionItemNameAttribute メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ContentSerializerCollectionItemNameAttribute (
         string collectionItemName
)

[ContentSerializerCollectionItemNameAttribute( "CollectionItem" )]
      

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
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ContentSerializerCollectionItemNameAttribute メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetCustomAttribute (Inherited from Attribute.)
GetCustomAttributes (Inherited from Attribute.)
GetType (Inherited from Object.)
IsDefaultAttribute (Inherited from Attribute.)
IsDefined (Inherited from Attribute.)
Match (Inherited from Attribute.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentSerializerCollectionItemNameAttribute クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/k7s8054x.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/y1375e30.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.isdefaultattribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/20b27820.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.match.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

ContentSerializerCollectionItemNameAttribute プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

CollectionItemNameコレクション内の各項目に使用される名前を取得します。
TypeId (Inherited from Attribute.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentSerializerCollectionItemNameAttribute クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.typeid.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
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ContentSerializerCollectionItemNameAttribute.CollectionItemName
プロパティプロパティ

コレクション内の各項目に使用される名前を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
コレクション内の各項目に使用される名前。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentSerializerCollectionItemNameAttribute クラス
ContentSerializerCollectionItemNameAttribute メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public string CollectionItemName { get; }
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ContentSerializerIgnoreAttribute クラスクラス

シリアル化されないようにするためにパブリックのフィールドまたはプロパティをマークするカスタムの Attribute。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentSerializerIgnoreAttribute メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

Content Pipeline
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[AttributeUsageAttribute(384)]
public sealed class ContentSerializerIgnoreAttribute : Attribute

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

ContentSerializerIgnoreAttribute メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the ContentSerializerIgnoreAttribute type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

ContentSerializerIgnoreAttribute ContentSerializerIgnoreAttribute の新しいインスタンスを作成します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

TypeId (Inherited from Attribute.)
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetCustomAttribute (Inherited from Attribute.)
GetCustomAttributes (Inherited from Attribute.)
GetType (Inherited from Object.)
IsDefaultAttribute (Inherited from Attribute.)
IsDefined (Inherited from Attribute.)
Match (Inherited from Attribute.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentSerializerIgnoreAttribute クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.typeid.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/k7s8054x.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/y1375e30.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.isdefaultattribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/20b27820.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.match.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ContentSerializerIgnoreAttribute コンストラクタコンストラクタ

ContentSerializerIgnoreAttribute の新しいインスタンスを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

例

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentSerializerIgnoreAttribute クラス
ContentSerializerIgnoreAttribute メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ContentSerializerIgnoreAttribute ()

[ContentSerializerIgnoreAttribute()]
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ContentSerializerIgnoreAttribute メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetCustomAttribute (Inherited from Attribute.)
GetCustomAttributes (Inherited from Attribute.)
GetType (Inherited from Object.)
IsDefaultAttribute (Inherited from Attribute.)
IsDefined (Inherited from Attribute.)
Match (Inherited from Attribute.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentSerializerIgnoreAttribute クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/k7s8054x.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/y1375e30.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.isdefaultattribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/20b27820.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.match.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ContentSerializerIgnoreAttribute プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

TypeId (Inherited from Attribute.)
関連項目
リファレンスリファレンス

ContentSerializerIgnoreAttribute クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.typeid.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
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ContentTypeReader クラスクラス

バイナリ フォーマットから特定のマネージ型を読み取るためのワーカー。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeReader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

Content Pipeline
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public abstract class ContentTypeReader



XNA Game Studio 2.0

ContentTypeReader メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the ContentTypeReader type.

保護 コンストラクタ
名前名前 説明説明

ContentTypeReader ContentTypeReader の新しいインスタンスを作成します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

TargetType このリーダー コンポーネントによって処理される型を取得します。
TypeVersionこの型のフォーマット バージョン番号を取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
Initialize 入れ子にされた型のリーダーを取得してキャッシュします。作成時にフレームワークによって呼び出されます。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
Read 現在のストリームから、強く型付けされたオブジェクトを読み込みます。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeReader クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

ContentTypeReader コンストラクタコンストラクタ

ContentTypeReader の新しいインスタンスを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

targetType
このリーダー コンポーネントによって処理される型。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeReader クラス
ContentTypeReader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected ContentTypeReader (
         Type targetType
)



XNA Game Studio 2.0

ContentTypeReader メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
Initialize 入れ子にされた型のリーダーを取得してキャッシュします。作成時にフレームワークによって呼び出されます。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
Read 現在のストリームから、強く型付けされたオブジェクトを読み込みます。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeReader クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ContentTypeReader.Initialize メソッドメソッド

入れ子にされた型のリーダーを取得してキャッシュします。作成時にフレームワークによって呼び出されます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

manager
コンテンツ マネージャ。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeReader クラス
ContentTypeReader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected internal virtual void Initialize (
         ContentTypeReaderManager manager
)
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ContentTypeReader.Read メソッドメソッド

現在のストリームから、強く型付けされたオブジェクトを読み込みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

input
オブジェクトの読み込みに使う ContentReader。

existingInstance
データを受け取るオブジェクト、ただしオブジェクトの新しいインスタンスを生成する場合は null。

Return Value
読み込んだオブジェクト。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeReader クラス
ContentTypeReader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected internal abstract Object Read (
         ContentReader input,
         Object existingInstance
)



XNA Game Studio 2.0

ContentTypeReader プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

TargetType このリーダー コンポーネントによって処理される型を取得します。
TypeVersionこの型のフォーマット バージョン番号を取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeReader クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間



XNA Game Studio 2.0

ContentTypeReader.TargetType プロパティプロパティ

このリーダー コンポーネントによって処理される型を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このリーダー コンポーネントによって処理される型。
関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeReader クラス
ContentTypeReader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Type TargetType { get; }
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ContentTypeReader.TypeVersion プロパティプロパティ

この型のフォーマット バージョン番号を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
この型のバージョン番号。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeReader クラス
ContentTypeReader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public virtual int TypeVersion { get; }
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ContentTypeReader ジェネリックジェネリック クラスクラス

バイナリ フォーマットから特定のマネージ型を読み取るためのワーカー。Content Pipeline システムに新しいデータ型を追加する際には、このクラ
スから新しいクラスを派生させます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeReader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

Content Pipeline
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public abstract class ContentTypeReader<T> : ContentTypeReader



XNA Game Studio 2.0

ContentTypeReader メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the ContentTypeReader type.

保護 コンストラクタ
名前名前 説明説明

ContentTypeReader ContentTypeReader の新しいインスタンスを作成します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

TargetType (Inherited from ContentTypeReader.)
TypeVersion (Inherited from ContentTypeReader.)

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
Read オーバーロード. 現在のストリームから、強く型付けされたオブジェクトを読み込みます。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeReader ジェネリック クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

ContentTypeReader コンストラクタコンストラクタ

ContentTypeReader の新しいインスタンスを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeReader ジェネリック クラス
ContentTypeReader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected ContentTypeReader ()



XNA Game Studio 2.0

ContentTypeReader メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
Read オーバーロード. 現在のストリームから、強く型付けされたオブジェクトを読み込みます。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeReader ジェネリック クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ContentTypeReader.Read メソッドメソッド

現在のストリームから、強く型付けされたオブジェクトを読み込みます。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

ContentTypeReader.Read (ContentReader, Object)現在のストリームからオブジェクトを読み込みます。
ContentTypeReader.Read (ContentReader, T) 現在のストリームから、強く型付けされたオブジェクトを読み込みます。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeReader ジェネリック クラス
ContentTypeReader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
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ContentTypeReader.Read メソッドメソッド (ContentReader, Object)
現在のストリームからオブジェクトを読み込みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

input
オブジェクトの読み込みに使う ContentReader。

existingInstance
読み込み先として使う既存のオブジェクト。

Return Value
読み込んだオブジェクト。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ContentLoadExceptionオブジェクトの読み込みエラー。ファイルにあるのは、要求されたものとは異なる型のオブジェクトです。
関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeReader ジェネリック クラス
ContentTypeReader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected internal override Object Read (
         ContentReader input,
         Object existingInstance
)
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ContentTypeReader.Read メソッドメソッド (ContentReader, T)
現在のストリームから、強く型付けされたオブジェクトを読み込みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

input
オブジェクトの読み込みに使う ContentReader。

existingInstance
読み込み先として使う既存のオブジェクト。

Return Value
オブジェクトのタイプ

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeReader ジェネリック クラス
ContentTypeReader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected internal abstract T Read (
         ContentReader input,
         T existingInstance
)



XNA Game Studio 2.0

ContentTypeReader プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

TargetType (Inherited from ContentTypeReader.)
TypeVersion (Inherited from ContentTypeReader.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeReader ジェネリック クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
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ContentTypeReaderManager クラスクラス

タイプ リーダー オブジェクトを作成し、追跡するマネージャ。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeReaderManager メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

Content Pipeline
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class ContentTypeReaderManager
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ContentTypeReaderManager メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the ContentTypeReaderManager type.

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
GetTypeReader 指定された型のリーダーを検索します。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeReaderManager クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ContentTypeReaderManager メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
GetTypeReader 指定された型のリーダーを検索します。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeReaderManager クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ContentTypeReaderManager.GetTypeReader メソッドメソッド

指定された型のリーダーを検索します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

targetType
このリーダーが処理する型。

Return Value
作成された ContentTypeReader。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ContentLoadException 要求された ContentTypeReader が見つかりません。
ArgumentNullException targetType を null にすることはできません。
関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeReaderManager クラス
ContentTypeReaderManager メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ContentTypeReader GetTypeReader (
         Type targetType
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
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ResourceContentManager クラスクラス

ディスク上の個別ファイルから直接読み込むのではなく、.resx リソース ファイルからの読み込みに特化した ContentManager のサブクラス。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ResourceContentManager メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
プログラミングプログラミング  ガイドガイド

Content Pipeline
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public class ResourceContentManager : ContentManager
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ResourceContentManager メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the ResourceContentManager type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

ResourceContentManager ResourceContentManager の新しいインスタンスを作成します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

RootDirectory (Inherited from ContentManager.)
ServiceProvider (Inherited from ContentManager.)

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose (Inherited from ContentManager.)
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
Load (Inherited from ContentManager.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)
Unload (Inherited from ContentManager.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
OpenStream 指定リソースの読み込み用ストリームを開きます。派生クラスではパック ファイルまたはアセットの圧縮を実装するためこ

れを置き換えることができます。

ReadAsset (Inherited from ContentManager.)
関連項目
リファレンスリファレンス

ResourceContentManager クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ResourceContentManager コンストラクタコンストラクタ

ResourceContentManager の新しいインスタンスを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

serviceProvider
サービスを検出するために ContentManager が使用するサービス プロバイダ。

resourceManager
読み込む元の ResourceContentManager のリソース マネージャ。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException resourceManager が null です。
関連項目
リファレンスリファレンス

ResourceContentManager クラス
ResourceContentManager メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ResourceContentManager (
         IServiceProvider serviceProvider,
         ResourceManager resourceManager
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
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ResourceContentManager メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose (Inherited from ContentManager.)
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
Load (Inherited from ContentManager.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)
Unload (Inherited from ContentManager.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
OpenStream 指定リソースの読み込み用ストリームを開きます。派生クラスではパック ファイルまたはアセットの圧縮を実装するためこ

れを置き換えることができます。

ReadAsset (Inherited from ContentManager.)
関連項目
リファレンスリファレンス

ResourceContentManager クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ResourceContentManager.OpenStream メソッドメソッド

指定リソースの読み込み用ストリームを開きます。派生クラスではパック ファイルまたはアセットの圧縮を実装するためこれを置き換えることができ
ます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

assetName
宣言するプロパティの名前。

Return Value
開いたストリーム。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ContentLoadException assetName の読み込みエラー。リソースがバイナリ リソースではない、またはリソースが見つかりません。
関連項目
リファレンスリファレンス

ResourceContentManager クラス
ResourceContentManager メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected override Stream OpenStream (
         string assetName
)
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ResourceContentManager プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

RootDirectory (Inherited from ContentManager.)
ServiceProvider (Inherited from ContentManager.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ResourceContentManager クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content 名前空間
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Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間名前空間

値を他の型に変換するための統一的な方法を提供します。

クラス

名前名前 説明説明

BoundingBoxConverter BoundingBox の値を他の型に変換し、標準値とサブプロパティにアクセスするための統一的な方法を提供
します。

BoundingSphereConverter BoundingSphere の値を他の型に変換し、標準値とサブプロパティにアクセスするための統一的な方法を提
供します。

ColorConverter Color の値を他の型に変換し、標準値とサブプロパティにアクセスするための統一的な方法を提供します。
MathTypeConverter 標準的な値やサブプロパティにアクセスしたり、算術型の値を他の型に変換したりするための統一された方法

を提供します。

MatrixConverter 標準的な値やサブプロパティにアクセスしたり、Matrix 型の値を他の型に変換したりするための統一された方
法を提供します。

PlaneConverter 別のタイプに Plane 値を変換し、標準値とサブプロパティにアクセスする統合方法を提供します。
PointConverter 別のタイプに Point 値を変換し、標準値とサブプロパティにアクセスする統合方法を提供します。
QuaternionConverter Quaternion の値を他の型に変換し、標準値やサブプロパティにアクセスする、統一的な方法を提供します

。

RayConverter Ray の値を他の型に変換し、標準値やサブプロパティにアクセスする、統一的な方法を提供します。
RectangleConverter Rectangle の値を他の型に変換し、標準値やサブプロパティにアクセスする、統一的な方法を提供します。
Vector2Converter Vector2 の値を他の型に変換したり、標準的な値とサブプロパティにアクセスしたりするための統一された方

法を提供します。

Vector3Converter Vector3 の値を他の型に変換したり、標準的な値とサブプロパティにアクセスしたりするための統一された方
法を提供します。

Vector4Converter Vector4 の値を他の型に変換したり、標準的な値とサブプロパティにアクセスしたりするための統一された方
法を提供します。
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BoundingBoxConverter クラスクラス

BoundingBox の値を他の型に変換し、標準値とサブプロパティにアクセスするための統一的な方法を提供します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Design
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingBoxConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public class BoundingBoxConverter : MathTypeConverter
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BoundingBoxConverter メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the BoundingBoxConverter type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

BoundingBoxConverter BoundingBoxConverter クラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

CanConvertFrom (Inherited from TypeConverter.)
CanConvertTo (Inherited from TypeConverter.)
ConvertFrom オーバーロード. 特定の値をこのコンバータの型に変換します。
ConvertFromInvariantString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertFromString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertTo オーバーロード. 指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、特定の値オブジェクトを指定された型

に変換します。

ConvertToInvariantString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertToString (Inherited from TypeConverter.)
CreateInstance オーバーロード. オブジェクトの一連のプロパティ値を指定して、オブジェクトを再作成します。
Equals (Inherited from Object.)
GetCreateInstanceSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetProperties (Inherited from TypeConverter.)
GetPropertiesSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValues (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValuesExclusive (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValuesSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetType (Inherited from Object.)
IsValid (Inherited from TypeConverter.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
GetConvertFromException (Inherited from TypeConverter.)
GetConvertToException (Inherited from TypeConverter.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
SortProperties (Inherited from TypeConverter.)

関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingBoxConverter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/92580th5.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/a1155ebw.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/hceyy41f.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/25ds5cb6.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w3yk2e6k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/92ybstc2.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/wd3a73dd.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/fh8bbs91.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/7afsdzes.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/k5079aa5.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ec10dksk.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/94t8fch0.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/tez461eb.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.getconvertfromexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.getconverttoexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.sortproperties.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
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BoundingBoxConverter フィールドフィールド

関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingBoxConverter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
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BoundingBoxConverter コンストラクタコンストラクタ

BoundingBoxConverter クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Design
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingBoxConverter クラス
BoundingBoxConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public BoundingBoxConverter ()
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BoundingBoxConverter メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

CanConvertFrom (Inherited from TypeConverter.)
CanConvertTo (Inherited from TypeConverter.)
ConvertFrom オーバーロード. 特定の値をこのコンバータの型に変換します。
ConvertFromInvariantString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertFromString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertTo オーバーロード. 指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、特定の値オブジェクトを指定された型

に変換します。

ConvertToInvariantString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertToString (Inherited from TypeConverter.)
CreateInstance オーバーロード. オブジェクトの一連のプロパティ値を指定して、オブジェクトを再作成します。
Equals (Inherited from Object.)
GetCreateInstanceSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetProperties (Inherited from TypeConverter.)
GetPropertiesSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValues (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValuesExclusive (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValuesSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetType (Inherited from Object.)
IsValid (Inherited from TypeConverter.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
GetConvertFromException (Inherited from TypeConverter.)
GetConvertToException (Inherited from TypeConverter.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
SortProperties (Inherited from TypeConverter.)

関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingBoxConverter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/92580th5.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/a1155ebw.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/hceyy41f.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/25ds5cb6.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w3yk2e6k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/92ybstc2.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/wd3a73dd.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/fh8bbs91.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/7afsdzes.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/k5079aa5.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ec10dksk.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/94t8fch0.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/tez461eb.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.getconvertfromexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.getconverttoexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.sortproperties.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
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BoundingBoxConverter.ConvertFrom メソッドメソッド

特定の値をこのコンバータの型に変換します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

BoundingBoxConverter.ConvertFrom (ITypeDescriptorContext, CultureInfo, Object)指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して
、特定のオブジェクトをこのコンバータの型に変換

します。

BoundingBoxConverter.ConvertFrom (Object) (Inherited from TypeConverter.)
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingBoxConverter クラス
BoundingBoxConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ef83h055.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
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BoundingBoxConverter.ConvertFrom メソッドメソッド

(ITypeDescriptorContext, CultureInfo, Object)
指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、特定のオブジェクトをこのコンバータの型に変換します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Design
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

context
フォーマット コンテキスト。

culture
現在のカルチャ。

value
変換するオブジェクト。

Return Value
変換後の値。

関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingBoxConverter クラス
BoundingBoxConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override Object ConvertFrom (
         ITypeDescriptorContext context,
         CultureInfo culture,
         Object value
)
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BoundingBoxConverter.ConvertTo メソッドメソッド

指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、特定の値オブジェクトを指定された型に変換します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

BoundingBoxConverter.ConvertTo (ITypeDescriptorContext, CultureInfo, Object, Type)指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用
して、特定の値オブジェクトを指定された型に

変換します。

BoundingBoxConverter.ConvertTo (Object, Type) (Inherited from TypeConverter.)
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingBoxConverter クラス
BoundingBoxConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/y13battt.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
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BoundingBoxConverter.ConvertTo メソッドメソッド

(ITypeDescriptorContext, CultureInfo, Object, Type)
指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、特定の値オブジェクトを指定された型に変換します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Design
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

context
フォーマット コンテキスト。

culture
変換で使用するカルチャ。

value
変換するオブジェクト。

destinationType
変換後の型。

Return Value
変換後の値。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException destinationType が null です。
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingBoxConverter クラス
BoundingBoxConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override Object ConvertTo (
         ITypeDescriptorContext context,
         CultureInfo culture,
         Object value,
         Type destinationType
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
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BoundingBoxConverter.CreateInstance メソッドメソッド

オブジェクトの一連のプロパティ値を指定して、オブジェクトを再作成します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

BoundingBoxConverter.CreateInstance (ITypeDescriptorContext, IDictionary)この BoundingBoxConverter が関連付けられるインス
タンスの型を、指定されたコンテキストを使用してオブジェ

クトの一連のプロパティ値で作成します。

BoundingBoxConverter.CreateInstance (IDictionary) (Inherited from TypeConverter.)
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingBoxConverter クラス
BoundingBoxConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bx8d838t.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
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BoundingBoxConverter.CreateInstance メソッドメソッド

(ITypeDescriptorContext, IDictionary)
この BoundingBoxConverter が関連付けられるインスタンスの型を、指定されたコンテキストを使用してオブジェクトの一連のプロパティ値で作
成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Design
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

context
フォーマット コンテキスト。

propertyValues
新しいプロパティ値。

Return Value
propertyValues を表すオブジェクト、またはオブジェクトが作成できない場合は null。
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingBoxConverter クラス
BoundingBoxConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override Object CreateInstance (
         ITypeDescriptorContext context,
         IDictionary propertyValues
)
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BoundingSphereConverter クラスクラス

BoundingSphere の値を他の型に変換し、標準値とサブプロパティにアクセスするための統一的な方法を提供します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Design
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingSphereConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public class BoundingSphereConverter : MathTypeConverter
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BoundingSphereConverter メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the BoundingSphereConverter type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

BoundingSphereConverter BoundingSphereConverter クラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

CanConvertFrom (Inherited from TypeConverter.)
CanConvertTo (Inherited from TypeConverter.)
ConvertFrom オーバーロード. 特定の値をこのコンバータの型に変換します。
ConvertFromInvariantString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertFromString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertTo オーバーロード. 指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、特定の値オブジェクトを指定された型

に変換します。

ConvertToInvariantString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertToString (Inherited from TypeConverter.)
CreateInstance オーバーロード. オブジェクトの一連のプロパティ値を指定して、オブジェクトを再作成します。
Equals (Inherited from Object.)
GetCreateInstanceSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetProperties (Inherited from TypeConverter.)
GetPropertiesSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValues (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValuesExclusive (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValuesSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetType (Inherited from Object.)
IsValid (Inherited from TypeConverter.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
GetConvertFromException (Inherited from TypeConverter.)
GetConvertToException (Inherited from TypeConverter.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
SortProperties (Inherited from TypeConverter.)

関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingSphereConverter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/92580th5.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/a1155ebw.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/hceyy41f.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/25ds5cb6.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w3yk2e6k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/92ybstc2.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/wd3a73dd.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/fh8bbs91.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/7afsdzes.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/k5079aa5.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ec10dksk.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/94t8fch0.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/tez461eb.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.getconvertfromexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.getconverttoexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.sortproperties.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
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BoundingSphereConverter フィールドフィールド

関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingSphereConverter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
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BoundingSphereConverter コンストラクタコンストラクタ

BoundingSphereConverter クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Design
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingSphereConverter クラス
BoundingSphereConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public BoundingSphereConverter ()
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BoundingSphereConverter メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

CanConvertFrom (Inherited from TypeConverter.)
CanConvertTo (Inherited from TypeConverter.)
ConvertFrom オーバーロード. 特定の値をこのコンバータの型に変換します。
ConvertFromInvariantString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertFromString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertTo オーバーロード. 指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、特定の値オブジェクトを指定された型

に変換します。

ConvertToInvariantString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertToString (Inherited from TypeConverter.)
CreateInstance オーバーロード. オブジェクトの一連のプロパティ値を指定して、オブジェクトを再作成します。
Equals (Inherited from Object.)
GetCreateInstanceSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetProperties (Inherited from TypeConverter.)
GetPropertiesSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValues (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValuesExclusive (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValuesSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetType (Inherited from Object.)
IsValid (Inherited from TypeConverter.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
GetConvertFromException (Inherited from TypeConverter.)
GetConvertToException (Inherited from TypeConverter.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
SortProperties (Inherited from TypeConverter.)

関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingSphereConverter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/92580th5.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/a1155ebw.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/hceyy41f.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/25ds5cb6.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w3yk2e6k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/92ybstc2.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/wd3a73dd.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/fh8bbs91.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/7afsdzes.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/k5079aa5.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ec10dksk.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/94t8fch0.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/tez461eb.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.getconvertfromexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.getconverttoexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.sortproperties.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
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BoundingSphereConverter.ConvertFrom メソッドメソッド

特定の値をこのコンバータの型に変換します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

BoundingSphereConverter.ConvertFrom (ITypeDescriptorContext, CultureInfo, Object)指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用
して、特定のオブジェクトをこのコンバータの型

に変換します。

BoundingSphereConverter.ConvertFrom (Object) (Inherited from TypeConverter.)
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingSphereConverter クラス
BoundingSphereConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ef83h055.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
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BoundingSphereConverter.ConvertFrom メソッドメソッド

(ITypeDescriptorContext, CultureInfo, Object)
指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、特定のオブジェクトをこのコンバータの型に変換します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Design
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

context
フォーマット コンテキスト。

culture
現在のカルチャ。

value
変換するオブジェクト。

Return Value
変換後の値。

関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingSphereConverter クラス
BoundingSphereConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override Object ConvertFrom (
         ITypeDescriptorContext context,
         CultureInfo culture,
         Object value
)
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BoundingSphereConverter.ConvertTo メソッドメソッド

指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、特定の値オブジェクトを指定された型に変換します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

BoundingSphereConverter.ConvertTo (ITypeDescriptorContext, CultureInfo, Object, Type)指定されたコンテキストとカルチャ情報を
使用して、特定の値オブジェクトを指定さ

れた型に変換します。

BoundingSphereConverter.ConvertTo (Object, Type) (Inherited from TypeConverter.)
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingSphereConverter クラス
BoundingSphereConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/y13battt.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
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BoundingSphereConverter.ConvertTo メソッドメソッド

(ITypeDescriptorContext, CultureInfo, Object, Type)
指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、特定の値オブジェクトを指定された型に変換します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Design
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

context
フォーマット コンテキスト。

culture
変換で使用するカルチャ。

value
変換するオブジェクト。

destinationType
変換後の型。

Return Value
変換後の値。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException destinationType が null です。
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingSphereConverter クラス
BoundingSphereConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override Object ConvertTo (
         ITypeDescriptorContext context,
         CultureInfo culture,
         Object value,
         Type destinationType
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

BoundingSphereConverter.CreateInstance メソッドメソッド

オブジェクトの一連のプロパティ値を指定して、オブジェクトを再作成します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

BoundingSphereConverter.CreateInstance (ITypeDescriptorContext, IDictionary)この BoundingSphereConverter が関連付けられ
るインスタンスの型を、指定されたコンテキストを使用

してオブジェクトの一連のプロパティ値で作成します。

BoundingSphereConverter.CreateInstance (IDictionary) (Inherited from TypeConverter.)
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingSphereConverter クラス
BoundingSphereConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bx8d838t.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
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BoundingSphereConverter.CreateInstance メソッドメソッド

(ITypeDescriptorContext, IDictionary)
この BoundingSphereConverter が関連付けられるインスタンスの型を、指定されたコンテキストを使用してオブジェクトの一連のプロパティ値で
作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Design
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

context
フォーマット コンテキスト。

propertyValues
新しいプロパティ値。

Return Value
propertyValues を表すオブジェクト、またはオブジェクトが作成できない場合は null。
関連項目
リファレンスリファレンス

BoundingSphereConverter クラス
BoundingSphereConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override Object CreateInstance (
         ITypeDescriptorContext context,
         IDictionary propertyValues
)
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ColorConverter クラスクラス

Color の値を他の型に変換し、標準値とサブプロパティにアクセスするための統一的な方法を提供します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Design
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ColorConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public class ColorConverter : MathTypeConverter
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ColorConverter メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the ColorConverter type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

ColorConverter ColorConverter クラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

CanConvertFrom (Inherited from TypeConverter.)
CanConvertTo (Inherited from TypeConverter.)
ConvertFrom オーバーロード. 特定の値をこのコンバータの型に変換します。
ConvertFromInvariantString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertFromString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertTo オーバーロード. 指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、特定の値オブジェクトを指定された型

に変換します。

ConvertToInvariantString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertToString (Inherited from TypeConverter.)
CreateInstance オーバーロード. オブジェクトの一連のプロパティ値を指定して、オブジェクトを再作成します。
Equals (Inherited from Object.)
GetCreateInstanceSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetProperties (Inherited from TypeConverter.)
GetPropertiesSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValues (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValuesExclusive (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValuesSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetType (Inherited from Object.)
IsValid (Inherited from TypeConverter.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
GetConvertFromException (Inherited from TypeConverter.)
GetConvertToException (Inherited from TypeConverter.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
SortProperties (Inherited from TypeConverter.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ColorConverter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/92580th5.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/a1155ebw.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/hceyy41f.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/25ds5cb6.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w3yk2e6k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/92ybstc2.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/wd3a73dd.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/fh8bbs91.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/7afsdzes.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/k5079aa5.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ec10dksk.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/94t8fch0.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/tez461eb.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.getconvertfromexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.getconverttoexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.sortproperties.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
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ColorConverter フィールドフィールド

関連項目
リファレンスリファレンス

ColorConverter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
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ColorConverter コンストラクタコンストラクタ

ColorConverter クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Design
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ColorConverter クラス
ColorConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ColorConverter ()
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ColorConverter メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

CanConvertFrom (Inherited from TypeConverter.)
CanConvertTo (Inherited from TypeConverter.)
ConvertFrom オーバーロード. 特定の値をこのコンバータの型に変換します。
ConvertFromInvariantString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertFromString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertTo オーバーロード. 指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、特定の値オブジェクトを指定された型

に変換します。

ConvertToInvariantString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertToString (Inherited from TypeConverter.)
CreateInstance オーバーロード. オブジェクトの一連のプロパティ値を指定して、オブジェクトを再作成します。
Equals (Inherited from Object.)
GetCreateInstanceSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetProperties (Inherited from TypeConverter.)
GetPropertiesSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValues (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValuesExclusive (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValuesSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetType (Inherited from Object.)
IsValid (Inherited from TypeConverter.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
GetConvertFromException (Inherited from TypeConverter.)
GetConvertToException (Inherited from TypeConverter.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
SortProperties (Inherited from TypeConverter.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ColorConverter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/92580th5.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/a1155ebw.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/hceyy41f.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/25ds5cb6.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w3yk2e6k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/92ybstc2.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/wd3a73dd.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/fh8bbs91.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/7afsdzes.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/k5079aa5.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ec10dksk.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/94t8fch0.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/tez461eb.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.getconvertfromexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.getconverttoexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.sortproperties.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
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ColorConverter.ConvertFrom メソッドメソッド

特定の値をこのコンバータの型に変換します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

ColorConverter.ConvertFrom (ITypeDescriptorContext, CultureInfo, Object)特定の値をこのコンバータの型に変換します。
ColorConverter.ConvertFrom (Object) (Inherited from TypeConverter.)
関連項目
リファレンスリファレンス

ColorConverter クラス
ColorConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ef83h055.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
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ColorConverter.ConvertFrom メソッドメソッド (ITypeDescriptorContext,
CultureInfo, Object)
特定の値をこのコンバータの型に変換します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Design
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

context
フォーマット コンテキスト。

culture
現在のカルチャ。

value
変換するオブジェクト。

Return Value
変換後の値。

関連項目
リファレンスリファレンス

ColorConverter クラス
ColorConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override Object ConvertFrom (
         ITypeDescriptorContext context,
         CultureInfo culture,
         Object value
)



XNA Game Studio 2.0

ColorConverter.ConvertTo メソッドメソッド

指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、特定の値オブジェクトを指定された型に変換します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

ColorConverter.ConvertTo (ITypeDescriptorContext, CultureInfo, Object, Type)指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、特
定の値オブジェクトを指定された型に変換します。

ColorConverter.ConvertTo (Object, Type) (Inherited from TypeConverter.)
関連項目
リファレンスリファレンス

ColorConverter クラス
ColorConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/y13battt.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
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ColorConverter.ConvertTo メソッドメソッド (ITypeDescriptorContext,
CultureInfo, Object, Type)
指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、特定の値オブジェクトを指定された型に変換します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Design
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

context
フォーマット コンテキスト。

culture
変換で使用するカルチャ。

value
変換するオブジェクト。

destinationType
変換後の型。

Return Value
変換後の値。

関連項目
リファレンスリファレンス

ColorConverter クラス
ColorConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[SuppressMessageAttribute("Microsoft.Performance", "CA1800")]
public override Object ConvertTo (
         ITypeDescriptorContext context,
         CultureInfo culture,
         Object value,
         Type destinationType
)
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ColorConverter.CreateInstance メソッドメソッド

オブジェクトの一連のプロパティ値を指定して、オブジェクトを再作成します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

ColorConverter.CreateInstance (ITypeDescriptorContext, IDictionary)オブジェクトの一連のプロパティ値を指定して、オブジェクトを再作
成します。

ColorConverter.CreateInstance (IDictionary) (Inherited from TypeConverter.)
関連項目
リファレンスリファレンス

ColorConverter クラス
ColorConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bx8d838t.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
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ColorConverter.CreateInstance メソッドメソッド (ITypeDescriptorContext,
IDictionary)
オブジェクトの一連のプロパティ値を指定して、オブジェクトを再作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Design
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

context
フォーマット コンテキスト。

propertyValues
新しいプロパティ値。

Return Value
propertyValues を表すオブジェクト、またはオブジェクトが作成できない場合は null。
関連項目
リファレンスリファレンス

ColorConverter クラス
ColorConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override Object CreateInstance (
         ITypeDescriptorContext context,
         IDictionary propertyValues
)
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MathTypeConverter クラスクラス

標準的な値やサブプロパティにアクセスしたり、算術型の値を他の型に変換したりするための統一された方法を提供します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Design
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

MathTypeConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public class MathTypeConverter : ExpandableObjectConverter
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MathTypeConverter メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the MathTypeConverter type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

MathTypeConverter MathTypeConverter クラスの新しいインスタンスを初期化します。
保護 フィールド
名前名前 説明説明

propertyDescriptions PropertyDescriptor オブジェクトのコレクションを表します。
supportStringConvert文字列変換がサポートされるかどうかを返します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

CanConvertFrom オーバーロード. このコンバータで特定の型のオブジェクトをこのコンバータの型に変換できるかどうかを返し
ます。

CanConvertTo オーバーロード. このコンバータでオブジェクトを指定された型に変換できるかどうかを返します。
ConvertFrom (Inherited from TypeConverter.)
ConvertFromInvariantString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertFromString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertTo (Inherited from TypeConverter.)
ConvertToInvariantString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertToString (Inherited from TypeConverter.)
CreateInstance (Inherited from TypeConverter.)
Equals (Inherited from Object.)
GetCreateInstanceSupported オーバーロード. このオブジェクトの値の変更時に CreateInstance メソッドを呼び出して新しい値を作成す

る必要があるかどうかを返します。

GetHashCode (Inherited from Object.)
GetProperties オーバーロード. 値パラメータで指定された配列の型のプロパティのコレクションを返します。
GetPropertiesSupported オーバーロード. このオブジェクトがプロパティをサポートするかどうかを返します。
GetStandardValues (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValuesExclusive (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValuesSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetType (Inherited from Object.)
IsValid (Inherited from TypeConverter.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
GetConvertFromException (Inherited from TypeConverter.)
GetConvertToException (Inherited from TypeConverter.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
SortProperties (Inherited from TypeConverter.)

関連項目
リファレンスリファレンス

MathTypeConverter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ef83h055.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/hceyy41f.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/25ds5cb6.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/y13battt.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w3yk2e6k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/92ybstc2.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bx8d838t.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/k5079aa5.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ec10dksk.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/94t8fch0.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/tez461eb.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.getconvertfromexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.getconverttoexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.sortproperties.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
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MathTypeConverter フィールドフィールド

保護 フィールド
名前名前 説明説明

propertyDescriptions PropertyDescriptor オブジェクトのコレクションを表します。
supportStringConvert文字列変換がサポートされるかどうかを返します。

関連項目
リファレンスリファレンス

MathTypeConverter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
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MathTypeConverter.propertyDescriptions フィールドフィールド

PropertyDescriptor オブジェクトのコレクションを表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Design
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

MathTypeConverter クラス
MathTypeConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected PropertyDescriptorCollection propertyDescriptions

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.propertydescriptor.aspx
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MathTypeConverter.supportStringConvert フィールドフィールド

文字列変換がサポートされるかどうかを返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Design
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

MathTypeConverter クラス
MathTypeConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected bool supportStringConvert
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MathTypeConverter コンストラクタコンストラクタ

MathTypeConverter クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Design
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

MathTypeConverter クラス
MathTypeConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public MathTypeConverter ()
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MathTypeConverter メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

CanConvertFrom オーバーロード. このコンバータで特定の型のオブジェクトをこのコンバータの型に変換できるかどうかを返し
ます。

CanConvertTo オーバーロード. このコンバータでオブジェクトを指定された型に変換できるかどうかを返します。
ConvertFrom (Inherited from TypeConverter.)
ConvertFromInvariantString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertFromString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertTo (Inherited from TypeConverter.)
ConvertToInvariantString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertToString (Inherited from TypeConverter.)
CreateInstance (Inherited from TypeConverter.)
Equals (Inherited from Object.)
GetCreateInstanceSupported オーバーロード. このオブジェクトの値の変更時に CreateInstance メソッドを呼び出して新しい値を作成す

る必要があるかどうかを返します。

GetHashCode (Inherited from Object.)
GetProperties オーバーロード. 値パラメータで指定された配列の型のプロパティのコレクションを返します。
GetPropertiesSupported オーバーロード. このオブジェクトがプロパティをサポートするかどうかを返します。
GetStandardValues (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValuesExclusive (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValuesSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetType (Inherited from Object.)
IsValid (Inherited from TypeConverter.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
GetConvertFromException (Inherited from TypeConverter.)
GetConvertToException (Inherited from TypeConverter.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
SortProperties (Inherited from TypeConverter.)

関連項目
リファレンスリファレンス

MathTypeConverter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ef83h055.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/hceyy41f.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/25ds5cb6.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/y13battt.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w3yk2e6k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/92ybstc2.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bx8d838t.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/k5079aa5.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ec10dksk.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/94t8fch0.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/tez461eb.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.getconvertfromexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.getconverttoexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.sortproperties.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
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MathTypeConverter.CanConvertFrom メソッドメソッド

このコンバータで特定の型のオブジェクトをこのコンバータの型に変換できるかどうかを返します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

MathTypeConverter.CanConvertFrom (ITypeDescriptorContext, Type)指定されたコンテキストを使用してこのコンバータで特定の型の
オブジェクトをこのコンバータの型に変換できるかどうかを返します

。

MathTypeConverter.CanConvertFrom (Type) (Inherited from TypeConverter.)
関連項目
リファレンスリファレンス

MathTypeConverter クラス
MathTypeConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/92580th5.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx


XNA Game Studio 2.0

MathTypeConverter.CanConvertFrom メソッドメソッド

(ITypeDescriptorContext, Type)
指定されたコンテキストを使用してこのコンバータで特定の型のオブジェクトをこのコンバータの型に変換できるかどうかを返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Design
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

context
フォーマット コンテキスト。

sourceType
変換前の型。

Return Value
true (このコンバータが変換を実行できる場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

MathTypeConverter クラス
MathTypeConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool CanConvertFrom (
         ITypeDescriptorContext context,
         Type sourceType
)
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MathTypeConverter.CanConvertTo メソッドメソッド

このコンバータでオブジェクトを指定された型に変換できるかどうかを返します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

MathTypeConverter.CanConvertTo (ITypeDescriptorContext, Type)このコンバータで特定の型のオブジェクトをこのコンバータの型に変換
できるかどうかを返します。

MathTypeConverter.CanConvertTo (Type) (Inherited from TypeConverter.)
関連項目
リファレンスリファレンス

MathTypeConverter クラス
MathTypeConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/a1155ebw.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
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MathTypeConverter.CanConvertTo メソッドメソッド

(ITypeDescriptorContext, Type)
このコンバータで特定の型のオブジェクトをこのコンバータの型に変換できるかどうかを返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Design
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

context
フォーマット コンテキスト。

destinationType
変換後の型。

Return Value
true (このコンバータが変換を実行できる場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

MathTypeConverter クラス
MathTypeConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool CanConvertTo (
         ITypeDescriptorContext context,
         Type destinationType
)
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MathTypeConverter.GetCreateInstanceSupported メソッドメソッド

このオブジェクトの値の変更時に CreateInstance メソッドを呼び出して新しい値を作成する必要があるかどうかを返します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

MathTypeConverter.GetCreateInstanceSupported (ITypeDescriptorContext)このオブジェクトの値の変更時に CreateInstance を呼
び出して新しい値を指定のコンテキストで作成する必要

があるかどうかを返します。

MathTypeConverter.GetCreateInstanceSupported () (Inherited from TypeConverter.)
関連項目
リファレンスリファレンス

MathTypeConverter クラス
MathTypeConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/wd3a73dd.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
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MathTypeConverter.GetCreateInstanceSupported メソッドメソッド

(ITypeDescriptorContext)
このオブジェクトの値の変更時に CreateInstance を呼び出して新しい値を指定のコンテキストで作成する必要があるかどうかを返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Design
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

context
フォーマットのコンテキスト。

Return Value
true (このオブジェクトのプロパティの変更時に CreateInstance を呼び出して新しい値を作成する必要がある場合)、false (それ以外の場
合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

MathTypeConverter クラス
MathTypeConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool GetCreateInstanceSupported (
         ITypeDescriptorContext context
)
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MathTypeConverter.GetProperties メソッドメソッド

値パラメータで指定された配列の型のプロパティのコレクションを返します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

MathTypeConverter.GetProperties (ITypeDescriptorContext, Object, Attribute[])値パラメータで指定された配列の型のプロパティのコレ
クションを返します。

MathTypeConverter.GetProperties (ITypeDescriptorContext, Object) (Inherited from TypeConverter.)
MathTypeConverter.GetProperties (Object) (Inherited from TypeConverter.)
関連項目
リファレンスリファレンス

MathTypeConverter クラス
MathTypeConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/yszc48z4.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/fh8bbs91.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
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MathTypeConverter.GetProperties メソッドメソッド

(ITypeDescriptorContext, Object, Attribute[])
値パラメータで指定された配列の型のプロパティのコレクションを返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Design
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

context
フォーマットのコンテキスト。

value
プロパティを取得する配列の型。

attributes
フィルタとして使用する配列。

Return Value
このデータ型で公開されているプロパティ。または、プロパティが存在しない場合は null。
関連項目
リファレンスリファレンス

MathTypeConverter クラス
MathTypeConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override PropertyDescriptorCollection GetProperties (
         ITypeDescriptorContext context,
         Object value,
         Attribute[] attributes
)
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MathTypeConverter.GetPropertiesSupported メソッドメソッド

このオブジェクトがプロパティをサポートするかどうかを返します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

MathTypeConverter.GetPropertiesSupported (ITypeDescriptorContext)指定されたコンテキストを使用して、このオブジェクトがプロパテ
ィをサポートするかどうかを返します。

MathTypeConverter.GetPropertiesSupported () (Inherited from TypeConverter.)
関連項目
リファレンスリファレンス

MathTypeConverter クラス
MathTypeConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/7afsdzes.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
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MathTypeConverter.GetPropertiesSupported メソッドメソッド

(ITypeDescriptorContext)
指定されたコンテキストを使用して、このオブジェクトがプロパティをサポートするかどうかを返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Design
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

context
フォーマットのコンテキスト。

Return Value
true (GetProperties を呼び出してこのオブジェクトのプロパティを検索する場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

MathTypeConverter クラス
MathTypeConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool GetPropertiesSupported (
         ITypeDescriptorContext context
)
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MatrixConverter クラスクラス

標準的な値やサブプロパティにアクセスしたり、Matrix 型の値を他の型に変換したりするための統一された方法を提供します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Design
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

MatrixConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public class MatrixConverter : MathTypeConverter
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MatrixConverter メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the MatrixConverter type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

MatrixConverter MatrixConverter クラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

CanConvertFrom (Inherited from TypeConverter.)
CanConvertTo (Inherited from TypeConverter.)
ConvertFrom (Inherited from TypeConverter.)
ConvertFromInvariantString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertFromString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertTo オーバーロード. 指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、特定の値オブジェクトを指定された型

に変換します。

ConvertToInvariantString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertToString (Inherited from TypeConverter.)
CreateInstance オーバーロード. オブジェクトの一連のプロパティ値を指定して、オブジェクトを再作成します。
Equals (Inherited from Object.)
GetCreateInstanceSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetProperties (Inherited from TypeConverter.)
GetPropertiesSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValues (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValuesExclusive (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValuesSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetType (Inherited from Object.)
IsValid (Inherited from TypeConverter.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
GetConvertFromException (Inherited from TypeConverter.)
GetConvertToException (Inherited from TypeConverter.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
SortProperties (Inherited from TypeConverter.)

関連項目
リファレンスリファレンス

MatrixConverter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/92580th5.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/a1155ebw.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ef83h055.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/hceyy41f.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/25ds5cb6.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w3yk2e6k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/92ybstc2.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/wd3a73dd.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/fh8bbs91.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/7afsdzes.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/k5079aa5.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ec10dksk.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/94t8fch0.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/tez461eb.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.getconvertfromexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.getconverttoexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.sortproperties.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
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MatrixConverter フィールドフィールド

関連項目
リファレンスリファレンス

MatrixConverter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
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MatrixConverter コンストラクタコンストラクタ

MatrixConverter クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Design
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

MatrixConverter クラス
MatrixConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public MatrixConverter ()
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MatrixConverter メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

CanConvertFrom (Inherited from TypeConverter.)
CanConvertTo (Inherited from TypeConverter.)
ConvertFrom (Inherited from TypeConverter.)
ConvertFromInvariantString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertFromString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertTo オーバーロード. 指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、特定の値オブジェクトを指定された型

に変換します。

ConvertToInvariantString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertToString (Inherited from TypeConverter.)
CreateInstance オーバーロード. オブジェクトの一連のプロパティ値を指定して、オブジェクトを再作成します。
Equals (Inherited from Object.)
GetCreateInstanceSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetProperties (Inherited from TypeConverter.)
GetPropertiesSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValues (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValuesExclusive (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValuesSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetType (Inherited from Object.)
IsValid (Inherited from TypeConverter.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
GetConvertFromException (Inherited from TypeConverter.)
GetConvertToException (Inherited from TypeConverter.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
SortProperties (Inherited from TypeConverter.)

関連項目
リファレンスリファレンス

MatrixConverter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/92580th5.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/a1155ebw.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ef83h055.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/hceyy41f.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/25ds5cb6.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w3yk2e6k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/92ybstc2.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/wd3a73dd.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/fh8bbs91.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/7afsdzes.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/k5079aa5.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ec10dksk.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/94t8fch0.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/tez461eb.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.getconvertfromexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.getconverttoexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.sortproperties.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
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MatrixConverter.ConvertTo メソッドメソッド

指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、特定の値オブジェクトを指定された型に変換します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

MatrixConverter.ConvertTo (ITypeDescriptorContext, CultureInfo, Object, Type)指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、特
定の値オブジェクトを指定された型に変換します。

MatrixConverter.ConvertTo (Object, Type) (Inherited from TypeConverter.)
関連項目
リファレンスリファレンス

MatrixConverter クラス
MatrixConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/y13battt.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx


XNA Game Studio 2.0

MatrixConverter.ConvertTo メソッドメソッド (ITypeDescriptorContext,
CultureInfo, Object, Type)
指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、特定の値オブジェクトを指定された型に変換します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Design
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

context
フォーマット コンテキスト。

culture
変換で使用するカルチャ。

value
変換するオブジェクト。

destinationType
変換後の型。

Return Value
変換後の値。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException destinationType が null です。
関連項目
リファレンスリファレンス

MatrixConverter クラス
MatrixConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override Object ConvertTo (
         ITypeDescriptorContext context,
         CultureInfo culture,
         Object value,
         Type destinationType
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

MatrixConverter.CreateInstance メソッドメソッド

オブジェクトの一連のプロパティ値を指定して、オブジェクトを再作成します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

MatrixConverter.CreateInstance (ITypeDescriptorContext, IDictionary)この MatrixConverter が関連付けられるインスタンスの型を、
指定されたコンテキストを使用してオブジェクトの一連のプロパテ

ィ値で作成します。

MatrixConverter.CreateInstance (IDictionary) (Inherited from TypeConverter.)
関連項目
リファレンスリファレンス

MatrixConverter クラス
MatrixConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bx8d838t.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
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MatrixConverter.CreateInstance メソッドメソッド

(ITypeDescriptorContext, IDictionary)
この MatrixConverter が関連付けられるインスタンスの型を、指定されたコンテキストを使用してオブジェクトの一連のプロパティ値で作成しま
す。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Design
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

context
フォーマット コンテキスト。

propertyValues
新しいプロパティ値。

Return Value
propertyValues を表すオブジェクト、またはオブジェクトが作成できない場合は null。
関連項目
リファレンスリファレンス

MatrixConverter クラス
MatrixConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override Object CreateInstance (
         ITypeDescriptorContext context,
         IDictionary propertyValues
)



XNA Game Studio 2.0

PlaneConverter クラスクラス

別のタイプに Plane 値を変換し、標準値とサブプロパティにアクセスする統合方法を提供します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Design
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

PlaneConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public class PlaneConverter : MathTypeConverter
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PlaneConverter メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the PlaneConverter type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

PlaneConverter PlaneConverter クラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

CanConvertFrom (Inherited from TypeConverter.)
CanConvertTo (Inherited from TypeConverter.)
ConvertFrom (Inherited from TypeConverter.)
ConvertFromInvariantString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertFromString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertTo オーバーロード. 指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、特定の値オブジェクトを指定された型

に変換します。

ConvertToInvariantString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertToString (Inherited from TypeConverter.)
CreateInstance オーバーロード. オブジェクトの一連のプロパティ値を指定して、オブジェクトを再作成します。
Equals (Inherited from Object.)
GetCreateInstanceSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetProperties (Inherited from TypeConverter.)
GetPropertiesSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValues (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValuesExclusive (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValuesSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetType (Inherited from Object.)
IsValid (Inherited from TypeConverter.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
GetConvertFromException (Inherited from TypeConverter.)
GetConvertToException (Inherited from TypeConverter.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
SortProperties (Inherited from TypeConverter.)

関連項目
リファレンスリファレンス

PlaneConverter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/92580th5.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/a1155ebw.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ef83h055.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/hceyy41f.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/25ds5cb6.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w3yk2e6k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/92ybstc2.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/wd3a73dd.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/fh8bbs91.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/7afsdzes.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/k5079aa5.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ec10dksk.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/94t8fch0.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/tez461eb.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.getconvertfromexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.getconverttoexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.sortproperties.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
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PlaneConverter フィールドフィールド

関連項目
リファレンスリファレンス

PlaneConverter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
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PlaneConverter コンストラクタコンストラクタ

PlaneConverter クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Design
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

PlaneConverter クラス
PlaneConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public PlaneConverter ()
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PlaneConverter メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

CanConvertFrom (Inherited from TypeConverter.)
CanConvertTo (Inherited from TypeConverter.)
ConvertFrom (Inherited from TypeConverter.)
ConvertFromInvariantString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertFromString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertTo オーバーロード. 指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、特定の値オブジェクトを指定された型

に変換します。

ConvertToInvariantString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertToString (Inherited from TypeConverter.)
CreateInstance オーバーロード. オブジェクトの一連のプロパティ値を指定して、オブジェクトを再作成します。
Equals (Inherited from Object.)
GetCreateInstanceSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetProperties (Inherited from TypeConverter.)
GetPropertiesSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValues (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValuesExclusive (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValuesSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetType (Inherited from Object.)
IsValid (Inherited from TypeConverter.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
GetConvertFromException (Inherited from TypeConverter.)
GetConvertToException (Inherited from TypeConverter.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
SortProperties (Inherited from TypeConverter.)

関連項目
リファレンスリファレンス

PlaneConverter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/92580th5.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/a1155ebw.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ef83h055.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/hceyy41f.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/25ds5cb6.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w3yk2e6k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/92ybstc2.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/wd3a73dd.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/fh8bbs91.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/7afsdzes.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/k5079aa5.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ec10dksk.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/94t8fch0.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/tez461eb.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.getconvertfromexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.getconverttoexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.sortproperties.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
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PlaneConverter.ConvertTo メソッドメソッド

指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、特定の値オブジェクトを指定された型に変換します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

PlaneConverter.ConvertTo (ITypeDescriptorContext, CultureInfo, Object, Type)指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、特
定の値オブジェクトを指定された型に変換します。

PlaneConverter.ConvertTo (Object, Type) (Inherited from TypeConverter.)
関連項目
リファレンスリファレンス

PlaneConverter クラス
PlaneConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/y13battt.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
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PlaneConverter.ConvertTo メソッドメソッド (ITypeDescriptorContext,
CultureInfo, Object, Type)
指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、特定の値オブジェクトを指定された型に変換します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Design
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

context
フォーマット コンテキスト。

culture
変換で使用するカルチャ。

value
変換するオブジェクト。

destinationType
変換後の型。

Return Value
変換後の値。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException destinationType が null です。
関連項目
リファレンスリファレンス

PlaneConverter クラス
PlaneConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override Object ConvertTo (
         ITypeDescriptorContext context,
         CultureInfo culture,
         Object value,
         Type destinationType
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
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PlaneConverter.CreateInstance メソッドメソッド

オブジェクトの一連のプロパティ値を指定して、オブジェクトを再作成します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

PlaneConverter.CreateInstance (ITypeDescriptorContext, IDictionary)この PlaneConverter が関連付けられるインスタンスの型を、指
定されたコンテキストを使用してオブジェクトの一連のプロパティ値

で作成します。

PlaneConverter.CreateInstance (IDictionary) (Inherited from TypeConverter.)
関連項目
リファレンスリファレンス

PlaneConverter クラス
PlaneConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bx8d838t.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
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PlaneConverter.CreateInstance メソッドメソッド (ITypeDescriptorContext,
IDictionary)
この PlaneConverter が関連付けられるインスタンスの型を、指定されたコンテキストを使用してオブジェクトの一連のプロパティ値で作成しま
す。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Design
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

context
フォーマット コンテキスト。

propertyValues
新しいプロパティ値。

Return Value
propertyValues を表すオブジェクト、またはオブジェクトが作成できない場合は null。
関連項目
リファレンスリファレンス

PlaneConverter クラス
PlaneConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override Object CreateInstance (
         ITypeDescriptorContext context,
         IDictionary propertyValues
)
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PointConverter クラスクラス

別のタイプに Point 値を変換し、標準値とサブプロパティにアクセスする統合方法を提供します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Design
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

PointConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public class PointConverter : MathTypeConverter
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PointConverter メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the PointConverter type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

PointConverter PointConverter クラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

CanConvertFrom (Inherited from TypeConverter.)
CanConvertTo (Inherited from TypeConverter.)
ConvertFrom オーバーロード. 特定の値をこのコンバータの型に変換します。
ConvertFromInvariantString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertFromString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertTo オーバーロード. 指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、特定の値オブジェクトを指定された型

に変換します。

ConvertToInvariantString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertToString (Inherited from TypeConverter.)
CreateInstance オーバーロード. オブジェクトの一連のプロパティ値を指定して、オブジェクトを再作成します。
Equals (Inherited from Object.)
GetCreateInstanceSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetProperties (Inherited from TypeConverter.)
GetPropertiesSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValues (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValuesExclusive (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValuesSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetType (Inherited from Object.)
IsValid (Inherited from TypeConverter.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
GetConvertFromException (Inherited from TypeConverter.)
GetConvertToException (Inherited from TypeConverter.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
SortProperties (Inherited from TypeConverter.)

関連項目
リファレンスリファレンス

PointConverter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/92580th5.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/a1155ebw.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/hceyy41f.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/25ds5cb6.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w3yk2e6k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/92ybstc2.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/wd3a73dd.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/fh8bbs91.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/7afsdzes.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/k5079aa5.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ec10dksk.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/94t8fch0.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/tez461eb.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.getconvertfromexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.getconverttoexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.sortproperties.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
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PointConverter フィールドフィールド

関連項目
リファレンスリファレンス

PointConverter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
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PointConverter コンストラクタコンストラクタ

PointConverter クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Design
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

PointConverter クラス
PointConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public PointConverter ()
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PointConverter メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

CanConvertFrom (Inherited from TypeConverter.)
CanConvertTo (Inherited from TypeConverter.)
ConvertFrom オーバーロード. 特定の値をこのコンバータの型に変換します。
ConvertFromInvariantString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertFromString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertTo オーバーロード. 指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、特定の値オブジェクトを指定された型

に変換します。

ConvertToInvariantString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertToString (Inherited from TypeConverter.)
CreateInstance オーバーロード. オブジェクトの一連のプロパティ値を指定して、オブジェクトを再作成します。
Equals (Inherited from Object.)
GetCreateInstanceSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetProperties (Inherited from TypeConverter.)
GetPropertiesSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValues (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValuesExclusive (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValuesSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetType (Inherited from Object.)
IsValid (Inherited from TypeConverter.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
GetConvertFromException (Inherited from TypeConverter.)
GetConvertToException (Inherited from TypeConverter.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
SortProperties (Inherited from TypeConverter.)

関連項目
リファレンスリファレンス

PointConverter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/92580th5.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/a1155ebw.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/hceyy41f.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/25ds5cb6.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w3yk2e6k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/92ybstc2.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/wd3a73dd.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/fh8bbs91.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/7afsdzes.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/k5079aa5.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ec10dksk.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/94t8fch0.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/tez461eb.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.getconvertfromexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.getconverttoexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.sortproperties.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
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PointConverter.ConvertFrom メソッドメソッド

特定の値をこのコンバータの型に変換します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

PointConverter.ConvertFrom (ITypeDescriptorContext, CultureInfo, Object)指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、特定の
オブジェクトをこのコンバータの型に変換します。

PointConverter.ConvertFrom (Object) (Inherited from TypeConverter.)
関連項目
リファレンスリファレンス

PointConverter クラス
PointConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ef83h055.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
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PointConverter.ConvertFrom メソッドメソッド (ITypeDescriptorContext,
CultureInfo, Object)
指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、特定のオブジェクトをこのコンバータの型に変換します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Design
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

context
フォーマット コンテキスト。

culture
現在のカルチャ。

value
変換するオブジェクト。

Return Value
変換後の値。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException文字列のフォーマットが無効です。
関連項目
リファレンスリファレンス

PointConverter クラス
PointConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override Object ConvertFrom (
         ITypeDescriptorContext context,
         CultureInfo culture,
         Object value
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
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PointConverter.ConvertTo メソッドメソッド

指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、特定の値オブジェクトを指定された型に変換します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

PointConverter.ConvertTo (ITypeDescriptorContext, CultureInfo, Object, Type)指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、特
定の値オブジェクトを指定された型に変換します。

PointConverter.ConvertTo (Object, Type) (Inherited from TypeConverter.)
関連項目
リファレンスリファレンス

PointConverter クラス
PointConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/y13battt.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx


XNA Game Studio 2.0

PointConverter.ConvertTo メソッドメソッド (ITypeDescriptorContext,
CultureInfo, Object, Type)
指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、特定の値オブジェクトを指定された型に変換します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Design
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

context
フォーマット コンテキスト。

culture
変換で使用するカルチャ。

value
変換するオブジェクト。

destinationType
変換後の型。

Return Value
変換後の値。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException destinationType が null です。
関連項目
リファレンスリファレンス

PointConverter クラス
PointConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override Object ConvertTo (
         ITypeDescriptorContext context,
         CultureInfo culture,
         Object value,
         Type destinationType
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
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PointConverter.CreateInstance メソッドメソッド

オブジェクトの一連のプロパティ値を指定して、オブジェクトを再作成します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

PointConverter.CreateInstance (ITypeDescriptorContext, IDictionary)この PointConverter が関連付けられるインスタンスの型を、指
定されたコンテキストを使用してオブジェクトの一連のプロパティ値

で作成します。

PointConverter.CreateInstance (IDictionary) (Inherited from TypeConverter.)
関連項目
リファレンスリファレンス

PointConverter クラス
PointConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bx8d838t.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
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PointConverter.CreateInstance メソッドメソッド (ITypeDescriptorContext,
IDictionary)
この PointConverter が関連付けられるインスタンスの型を、指定されたコンテキストを使用してオブジェクトの一連のプロパティ値で作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Design
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

context
フォーマット コンテキスト。

propertyValues
新しいプロパティ値。

Return Value
propertyValues を表すオブジェクト、またはオブジェクトが作成できない場合は null。
関連項目
リファレンスリファレンス

PointConverter クラス
PointConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override Object CreateInstance (
         ITypeDescriptorContext context,
         IDictionary propertyValues
)
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QuaternionConverter クラスクラス

Quaternion の値を他の型に変換し、標準値やサブプロパティにアクセスする、統一的な方法を提供します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Design
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

QuaternionConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public class QuaternionConverter : MathTypeConverter
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QuaternionConverter メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the QuaternionConverter type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

QuaternionConverter QuaternionConverter クラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

CanConvertFrom (Inherited from TypeConverter.)
CanConvertTo (Inherited from TypeConverter.)
ConvertFrom オーバーロード. 特定の値をこのコンバータの型に変換します。
ConvertFromInvariantString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertFromString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertTo オーバーロード. 指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、特定の値オブジェクトを指定された型

に変換します。

ConvertToInvariantString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertToString (Inherited from TypeConverter.)
CreateInstance オーバーロード. オブジェクトの一連のプロパティ値を指定して、オブジェクトを再作成します。
Equals (Inherited from Object.)
GetCreateInstanceSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetProperties (Inherited from TypeConverter.)
GetPropertiesSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValues (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValuesExclusive (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValuesSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetType (Inherited from Object.)
IsValid (Inherited from TypeConverter.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
GetConvertFromException (Inherited from TypeConverter.)
GetConvertToException (Inherited from TypeConverter.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
SortProperties (Inherited from TypeConverter.)

関連項目
リファレンスリファレンス

QuaternionConverter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/92580th5.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/a1155ebw.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/hceyy41f.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/25ds5cb6.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w3yk2e6k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/92ybstc2.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/wd3a73dd.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/fh8bbs91.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/7afsdzes.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/k5079aa5.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ec10dksk.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/94t8fch0.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/tez461eb.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.getconvertfromexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.getconverttoexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.sortproperties.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
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QuaternionConverter フィールドフィールド

関連項目
リファレンスリファレンス

QuaternionConverter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
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QuaternionConverter コンストラクタコンストラクタ

QuaternionConverter クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Design
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

QuaternionConverter クラス
QuaternionConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public QuaternionConverter ()
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QuaternionConverter メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

CanConvertFrom (Inherited from TypeConverter.)
CanConvertTo (Inherited from TypeConverter.)
ConvertFrom オーバーロード. 特定の値をこのコンバータの型に変換します。
ConvertFromInvariantString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertFromString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertTo オーバーロード. 指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、特定の値オブジェクトを指定された型

に変換します。

ConvertToInvariantString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertToString (Inherited from TypeConverter.)
CreateInstance オーバーロード. オブジェクトの一連のプロパティ値を指定して、オブジェクトを再作成します。
Equals (Inherited from Object.)
GetCreateInstanceSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetProperties (Inherited from TypeConverter.)
GetPropertiesSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValues (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValuesExclusive (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValuesSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetType (Inherited from Object.)
IsValid (Inherited from TypeConverter.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
GetConvertFromException (Inherited from TypeConverter.)
GetConvertToException (Inherited from TypeConverter.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
SortProperties (Inherited from TypeConverter.)

関連項目
リファレンスリファレンス

QuaternionConverter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/92580th5.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/a1155ebw.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/hceyy41f.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/25ds5cb6.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w3yk2e6k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/92ybstc2.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/wd3a73dd.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/fh8bbs91.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/7afsdzes.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/k5079aa5.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ec10dksk.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/94t8fch0.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/tez461eb.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.getconvertfromexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.getconverttoexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.sortproperties.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
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QuaternionConverter.ConvertFrom メソッドメソッド

特定の値をこのコンバータの型に変換します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

QuaternionConverter.ConvertFrom (ITypeDescriptorContext, CultureInfo, Object)指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、
特定のオブジェクトをこのコンバータの型に変換しま

す。

QuaternionConverter.ConvertFrom (Object) (Inherited from TypeConverter.)
関連項目
リファレンスリファレンス

QuaternionConverter クラス
QuaternionConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ef83h055.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
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QuaternionConverter.ConvertFrom メソッドメソッド

(ITypeDescriptorContext, CultureInfo, Object)
指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、特定のオブジェクトをこのコンバータの型に変換します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Design
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

context
フォーマット コンテキスト。

culture
現在のカルチャ。

value
変換するオブジェクト。

Return Value
変換後の値。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException文字列のフォーマットが無効です。
関連項目
リファレンスリファレンス

QuaternionConverter クラス
QuaternionConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override Object ConvertFrom (
         ITypeDescriptorContext context,
         CultureInfo culture,
         Object value
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
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QuaternionConverter.ConvertTo メソッドメソッド

指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、特定の値オブジェクトを指定された型に変換します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

QuaternionConverter.ConvertTo (ITypeDescriptorContext, CultureInfo, Object, Type)指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用し
て、特定の値オブジェクトを指定された型に変

換します。

QuaternionConverter.ConvertTo (Object, Type) (Inherited from TypeConverter.)
関連項目
リファレンスリファレンス

QuaternionConverter クラス
QuaternionConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/y13battt.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
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QuaternionConverter.ConvertTo メソッドメソッド

(ITypeDescriptorContext, CultureInfo, Object, Type)
指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、特定の値オブジェクトを指定された型に変換します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Design
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

context
フォーマット コンテキスト。

culture
変換で使用するカルチャ。

value
変換するオブジェクト。

destinationType
変換後の型。

Return Value
変換後の値。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException destinationType が null です。
関連項目
リファレンスリファレンス

QuaternionConverter クラス
QuaternionConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override Object ConvertTo (
         ITypeDescriptorContext context,
         CultureInfo culture,
         Object value,
         Type destinationType
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

QuaternionConverter.CreateInstance メソッドメソッド

オブジェクトの一連のプロパティ値を指定して、オブジェクトを再作成します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

QuaternionConverter.CreateInstance (ITypeDescriptorContext, IDictionary)この QuaternionConverter が関連付けられるインスタン
スの型を、指定されたコンテキストを使用してオブジェクトの

一連のプロパティ値で作成します。

QuaternionConverter.CreateInstance (IDictionary) (Inherited from TypeConverter.)
関連項目
リファレンスリファレンス

QuaternionConverter クラス
QuaternionConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bx8d838t.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
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QuaternionConverter.CreateInstance メソッドメソッド

(ITypeDescriptorContext, IDictionary)
この QuaternionConverter が関連付けられるインスタンスの型を、指定されたコンテキストを使用してオブジェクトの一連のプロパティ値で作成
します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Design
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

context
フォーマット コンテキスト。

propertyValues
新しいプロパティ値。

Return Value
propertyValues を表すオブジェクト、またはオブジェクトが作成できない場合は null。
関連項目
リファレンスリファレンス

QuaternionConverter クラス
QuaternionConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override Object CreateInstance (
         ITypeDescriptorContext context,
         IDictionary propertyValues
)
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RayConverter クラスクラス

Ray の値を他の型に変換し、標準値やサブプロパティにアクセスする、統一的な方法を提供します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Design
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

RayConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public class RayConverter : MathTypeConverter
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RayConverter メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the RayConverter type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

RayConverter RayConverter クラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

CanConvertFrom (Inherited from TypeConverter.)
CanConvertTo (Inherited from TypeConverter.)
ConvertFrom オーバーロード. 特定の値をこのコンバータの型に変換します。
ConvertFromInvariantString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertFromString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertTo オーバーロード. 指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、特定の値オブジェクトを指定された型

に変換します。

ConvertToInvariantString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertToString (Inherited from TypeConverter.)
CreateInstance オーバーロード. オブジェクトの一連のプロパティ値を指定して、オブジェクトを再作成します。
Equals (Inherited from Object.)
GetCreateInstanceSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetProperties (Inherited from TypeConverter.)
GetPropertiesSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValues (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValuesExclusive (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValuesSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetType (Inherited from Object.)
IsValid (Inherited from TypeConverter.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
GetConvertFromException (Inherited from TypeConverter.)
GetConvertToException (Inherited from TypeConverter.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
SortProperties (Inherited from TypeConverter.)

関連項目
リファレンスリファレンス

RayConverter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/92580th5.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/a1155ebw.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/hceyy41f.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/25ds5cb6.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w3yk2e6k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/92ybstc2.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/wd3a73dd.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/fh8bbs91.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/7afsdzes.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/k5079aa5.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ec10dksk.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/94t8fch0.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/tez461eb.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.getconvertfromexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.getconverttoexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.sortproperties.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
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RayConverter フィールドフィールド

関連項目
リファレンスリファレンス

RayConverter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
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RayConverter コンストラクタコンストラクタ

RayConverter クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Design
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

RayConverter クラス
RayConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public RayConverter ()
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RayConverter メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

CanConvertFrom (Inherited from TypeConverter.)
CanConvertTo (Inherited from TypeConverter.)
ConvertFrom オーバーロード. 特定の値をこのコンバータの型に変換します。
ConvertFromInvariantString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertFromString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertTo オーバーロード. 指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、特定の値オブジェクトを指定された型

に変換します。

ConvertToInvariantString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertToString (Inherited from TypeConverter.)
CreateInstance オーバーロード. オブジェクトの一連のプロパティ値を指定して、オブジェクトを再作成します。
Equals (Inherited from Object.)
GetCreateInstanceSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetProperties (Inherited from TypeConverter.)
GetPropertiesSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValues (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValuesExclusive (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValuesSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetType (Inherited from Object.)
IsValid (Inherited from TypeConverter.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
GetConvertFromException (Inherited from TypeConverter.)
GetConvertToException (Inherited from TypeConverter.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
SortProperties (Inherited from TypeConverter.)

関連項目
リファレンスリファレンス

RayConverter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/92580th5.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/a1155ebw.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/hceyy41f.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/25ds5cb6.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w3yk2e6k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/92ybstc2.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/wd3a73dd.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/fh8bbs91.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/7afsdzes.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/k5079aa5.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ec10dksk.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/94t8fch0.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/tez461eb.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.getconvertfromexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.getconverttoexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.sortproperties.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
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RayConverter.ConvertFrom メソッドメソッド

特定の値をこのコンバータの型に変換します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

RayConverter.ConvertFrom (ITypeDescriptorContext, CultureInfo, Object)指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、特定の
オブジェクトをこのコンバータの型に変換します。

RayConverter.ConvertFrom (Object) (Inherited from TypeConverter.)
関連項目
リファレンスリファレンス

RayConverter クラス
RayConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ef83h055.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
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RayConverter.ConvertFrom メソッドメソッド (ITypeDescriptorContext,
CultureInfo, Object)
指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、特定のオブジェクトをこのコンバータの型に変換します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Design
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

context
フォーマット コンテキスト。

culture
現在のカルチャ。

value
変換するオブジェクト。

Return Value
変換後の値。

関連項目
リファレンスリファレンス

RayConverter クラス
RayConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override Object ConvertFrom (
         ITypeDescriptorContext context,
         CultureInfo culture,
         Object value
)
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RayConverter.ConvertTo メソッドメソッド

指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、特定の値オブジェクトを指定された型に変換します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

RayConverter.ConvertTo (ITypeDescriptorContext, CultureInfo, Object, Type)指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、特定
の値オブジェクトを指定された型に変換します。

RayConverter.ConvertTo (Object, Type) (Inherited from TypeConverter.)
関連項目
リファレンスリファレンス

RayConverter クラス
RayConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/y13battt.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
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RayConverter.ConvertTo メソッドメソッド (ITypeDescriptorContext,
CultureInfo, Object, Type)
指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、特定の値オブジェクトを指定された型に変換します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Design
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

context
フォーマット コンテキスト。

culture
変換で使用するカルチャ。

value
変換するオブジェクト。

destinationType
変換後の型。

Return Value
変換後の値。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException destinationType が null です。
関連項目
リファレンスリファレンス

RayConverter クラス
RayConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override Object ConvertTo (
         ITypeDescriptorContext context,
         CultureInfo culture,
         Object value,
         Type destinationType
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
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RayConverter.CreateInstance メソッドメソッド

オブジェクトの一連のプロパティ値を指定して、オブジェクトを再作成します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

RayConverter.CreateInstance (ITypeDescriptorContext, IDictionary)この RayConverter が関連付けられるインスタンスの型を、指定さ
れたコンテキストを使用してオブジェクトの一連のプロパティ値で作

成します。

RayConverter.CreateInstance (IDictionary) (Inherited from TypeConverter.)
関連項目
リファレンスリファレンス

RayConverter クラス
RayConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bx8d838t.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
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RayConverter.CreateInstance メソッドメソッド (ITypeDescriptorContext,
IDictionary)
この RayConverter が関連付けられるインスタンスの型を、指定されたコンテキストを使用してオブジェクトの一連のプロパティ値で作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Design
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

context
フォーマット コンテキスト。

propertyValues
新しいプロパティ値。

Return Value
propertyValues を表すオブジェクト、またはオブジェクトが作成できない場合は null。
関連項目
リファレンスリファレンス

RayConverter クラス
RayConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override Object CreateInstance (
         ITypeDescriptorContext context,
         IDictionary propertyValues
)
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RectangleConverter クラスクラス

Rectangle の値を他の型に変換し、標準値やサブプロパティにアクセスする、統一的な方法を提供します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Design
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

RectangleConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public class RectangleConverter : MathTypeConverter
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RectangleConverter メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the RectangleConverter type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

RectangleConverter RectangleConverter クラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

CanConvertFrom (Inherited from TypeConverter.)
CanConvertTo (Inherited from TypeConverter.)
ConvertFrom (Inherited from TypeConverter.)
ConvertFromInvariantString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertFromString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertTo オーバーロード. 指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、特定の値オブジェクトを指定された型

に変換します。

ConvertToInvariantString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertToString (Inherited from TypeConverter.)
CreateInstance オーバーロード. オブジェクトの一連のプロパティ値を指定して、オブジェクトを再作成します。
Equals (Inherited from Object.)
GetCreateInstanceSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetProperties (Inherited from TypeConverter.)
GetPropertiesSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValues (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValuesExclusive (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValuesSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetType (Inherited from Object.)
IsValid (Inherited from TypeConverter.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
GetConvertFromException (Inherited from TypeConverter.)
GetConvertToException (Inherited from TypeConverter.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
SortProperties (Inherited from TypeConverter.)

関連項目
リファレンスリファレンス

RectangleConverter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/92580th5.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/a1155ebw.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ef83h055.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/hceyy41f.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/25ds5cb6.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w3yk2e6k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/92ybstc2.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/wd3a73dd.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/fh8bbs91.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/7afsdzes.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/k5079aa5.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ec10dksk.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/94t8fch0.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/tez461eb.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.getconvertfromexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.getconverttoexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.sortproperties.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
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RectangleConverter フィールドフィールド

関連項目
リファレンスリファレンス

RectangleConverter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
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RectangleConverter コンストラクタコンストラクタ

RectangleConverter クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Design
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

RectangleConverter クラス
RectangleConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public RectangleConverter ()
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RectangleConverter メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

CanConvertFrom (Inherited from TypeConverter.)
CanConvertTo (Inherited from TypeConverter.)
ConvertFrom (Inherited from TypeConverter.)
ConvertFromInvariantString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertFromString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertTo オーバーロード. 指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、特定の値オブジェクトを指定された型

に変換します。

ConvertToInvariantString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertToString (Inherited from TypeConverter.)
CreateInstance オーバーロード. オブジェクトの一連のプロパティ値を指定して、オブジェクトを再作成します。
Equals (Inherited from Object.)
GetCreateInstanceSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetProperties (Inherited from TypeConverter.)
GetPropertiesSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValues (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValuesExclusive (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValuesSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetType (Inherited from Object.)
IsValid (Inherited from TypeConverter.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
GetConvertFromException (Inherited from TypeConverter.)
GetConvertToException (Inherited from TypeConverter.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
SortProperties (Inherited from TypeConverter.)

関連項目
リファレンスリファレンス

RectangleConverter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/92580th5.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/a1155ebw.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ef83h055.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/hceyy41f.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/25ds5cb6.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w3yk2e6k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/92ybstc2.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/wd3a73dd.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/fh8bbs91.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/7afsdzes.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/k5079aa5.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ec10dksk.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/94t8fch0.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/tez461eb.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.getconvertfromexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.getconverttoexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.sortproperties.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
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RectangleConverter.ConvertTo メソッドメソッド

指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、特定の値オブジェクトを指定された型に変換します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

RectangleConverter.ConvertTo (ITypeDescriptorContext, CultureInfo, Object, Type)指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して
、特定の値オブジェクトを指定された型に変換し

ます。

RectangleConverter.ConvertTo (Object, Type) (Inherited from TypeConverter.)
関連項目
リファレンスリファレンス

RectangleConverter クラス
RectangleConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/y13battt.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
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RectangleConverter.ConvertTo メソッドメソッド (ITypeDescriptorContext,
CultureInfo, Object, Type)
指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、特定の値オブジェクトを指定された型に変換します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Design
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

context
フォーマット コンテキスト。

culture
変換で使用するカルチャ。

value
変換するオブジェクト。

destinationType
変換後の型。

Return Value
変換後の値。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException destinationType が null です。
関連項目
リファレンスリファレンス

RectangleConverter クラス
RectangleConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override Object ConvertTo (
         ITypeDescriptorContext context,
         CultureInfo culture,
         Object value,
         Type destinationType
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
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RectangleConverter.CreateInstance メソッドメソッド

オブジェクトの一連のプロパティ値を指定して、オブジェクトを再作成します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

RectangleConverter.CreateInstance (ITypeDescriptorContext, IDictionary)この RectangleConverter が関連付けられるインスタンスの
型を、指定されたコンテキストを使用してオブジェクトの一連

のプロパティ値で作成します。

RectangleConverter.CreateInstance (IDictionary) (Inherited from TypeConverter.)
関連項目
リファレンスリファレンス

RectangleConverter クラス
RectangleConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bx8d838t.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
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RectangleConverter.CreateInstance メソッドメソッド

(ITypeDescriptorContext, IDictionary)
この RectangleConverter が関連付けられるインスタンスの型を、指定されたコンテキストを使用してオブジェクトの一連のプロパティ値で作成し
ます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Design
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

context
フォーマット コンテキスト。

propertyValues
新しいプロパティ値。

Return Value
propertyValues を表すオブジェクト、またはオブジェクトが作成できない場合は null。
関連項目
リファレンスリファレンス

RectangleConverter クラス
RectangleConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override Object CreateInstance (
         ITypeDescriptorContext context,
         IDictionary propertyValues
)
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Vector2Converter クラスクラス

Vector2 の値を他の型に変換したり、標準的な値とサブプロパティにアクセスしたりするための統一された方法を提供します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Design
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2Converter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public class Vector2Converter : MathTypeConverter
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Vector2Converter メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the Vector2Converter type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

Vector2Converter Vector2Converter クラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

CanConvertFrom (Inherited from TypeConverter.)
CanConvertTo (Inherited from TypeConverter.)
ConvertFrom オーバーロード. 特定の値をこのコンバータの型に変換します。
ConvertFromInvariantString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertFromString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertTo オーバーロード. 指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、特定の値オブジェクトを指定された型

に変換します。

ConvertToInvariantString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertToString (Inherited from TypeConverter.)
CreateInstance オーバーロード. オブジェクトの一連のプロパティ値を指定して、オブジェクトを再作成します。
Equals (Inherited from Object.)
GetCreateInstanceSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetProperties (Inherited from TypeConverter.)
GetPropertiesSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValues (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValuesExclusive (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValuesSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetType (Inherited from Object.)
IsValid (Inherited from TypeConverter.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
GetConvertFromException (Inherited from TypeConverter.)
GetConvertToException (Inherited from TypeConverter.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
SortProperties (Inherited from TypeConverter.)

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2Converter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/92580th5.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/a1155ebw.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/hceyy41f.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/25ds5cb6.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w3yk2e6k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/92ybstc2.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/wd3a73dd.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/fh8bbs91.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/7afsdzes.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/k5079aa5.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ec10dksk.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/94t8fch0.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/tez461eb.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.getconvertfromexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.getconverttoexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.sortproperties.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector2Converter フィールドフィールド

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2Converter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Vector2Converter コンストラクタコンストラクタ

Vector2Converter クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Design
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2Converter クラス
Vector2Converter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector2Converter ()



XNA Game Studio 2.0

Vector2Converter メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

CanConvertFrom (Inherited from TypeConverter.)
CanConvertTo (Inherited from TypeConverter.)
ConvertFrom オーバーロード. 特定の値をこのコンバータの型に変換します。
ConvertFromInvariantString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertFromString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertTo オーバーロード. 指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、特定の値オブジェクトを指定された型

に変換します。

ConvertToInvariantString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertToString (Inherited from TypeConverter.)
CreateInstance オーバーロード. オブジェクトの一連のプロパティ値を指定して、オブジェクトを再作成します。
Equals (Inherited from Object.)
GetCreateInstanceSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetProperties (Inherited from TypeConverter.)
GetPropertiesSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValues (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValuesExclusive (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValuesSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetType (Inherited from Object.)
IsValid (Inherited from TypeConverter.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
GetConvertFromException (Inherited from TypeConverter.)
GetConvertToException (Inherited from TypeConverter.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
SortProperties (Inherited from TypeConverter.)

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2Converter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/92580th5.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/a1155ebw.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/hceyy41f.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/25ds5cb6.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w3yk2e6k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/92ybstc2.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/wd3a73dd.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/fh8bbs91.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/7afsdzes.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/k5079aa5.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ec10dksk.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/94t8fch0.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/tez461eb.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.getconvertfromexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.getconverttoexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.sortproperties.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector2Converter.ConvertFrom メソッドメソッド

特定の値をこのコンバータの型に変換します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector2Converter.ConvertFrom (ITypeDescriptorContext, CultureInfo, Object)指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、特
定のオブジェクトをこのコンバータの型に変換します。

Vector2Converter.ConvertFrom (Object) (Inherited from TypeConverter.)
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2Converter クラス
Vector2Converter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ef83h055.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
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Vector2Converter.ConvertFrom メソッドメソッド

(ITypeDescriptorContext, CultureInfo, Object)
指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、特定のオブジェクトをこのコンバータの型に変換します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Design
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

context
フォーマット コンテキスト。

culture
現在のカルチャ。

value
変換するオブジェクト。

Return Value
変換後の値。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException文字列のフォーマットが無効です。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2Converter クラス
Vector2Converter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override Object ConvertFrom (
         ITypeDescriptorContext context,
         CultureInfo culture,
         Object value
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
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Vector2Converter.ConvertTo メソッドメソッド

指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、特定の値オブジェクトを指定された型に変換します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector2Converter.ConvertTo (ITypeDescriptorContext, CultureInfo, Object, Type)指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、
特定の値オブジェクトを指定された型に変換します

。

Vector2Converter.ConvertTo (Object, Type) (Inherited from TypeConverter.)
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2Converter クラス
Vector2Converter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/y13battt.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
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Vector2Converter.ConvertTo メソッドメソッド (ITypeDescriptorContext,
CultureInfo, Object, Type)
指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、特定の値オブジェクトを指定された型に変換します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Design
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

context
フォーマット コンテキスト。

culture
変換で使用するカルチャ。

value
変換するオブジェクト。

destinationType
変換後の型。

Return Value
変換後の値。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException destinationType が null です。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2Converter クラス
Vector2Converter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override Object ConvertTo (
         ITypeDescriptorContext context,
         CultureInfo culture,
         Object value,
         Type destinationType
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector2Converter.CreateInstance メソッドメソッド

オブジェクトの一連のプロパティ値を指定して、オブジェクトを再作成します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector2Converter.CreateInstance (ITypeDescriptorContext, IDictionary)この Vector2Converter が関連付けられるインスタンスの型を
、指定されたコンテキストを使用してオブジェクトの一連のプロ

パティ値で作成します。

Vector2Converter.CreateInstance (IDictionary) (Inherited from TypeConverter.)
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2Converter クラス
Vector2Converter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bx8d838t.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector2Converter.CreateInstance メソッドメソッド

(ITypeDescriptorContext, IDictionary)
この Vector2Converter が関連付けられるインスタンスの型を、指定されたコンテキストを使用してオブジェクトの一連のプロパティ値で作成しま
す。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Design
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

context
フォーマット コンテキスト。

propertyValues
新しいプロパティ値。

Return Value
propertyValues を表すオブジェクト、またはオブジェクトが作成できない場合は null。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector2Converter クラス
Vector2Converter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override Object CreateInstance (
         ITypeDescriptorContext context,
         IDictionary propertyValues
)



XNA Game Studio 2.0

Vector3Converter クラスクラス

Vector3 の値を他の型に変換したり、標準的な値とサブプロパティにアクセスしたりするための統一された方法を提供します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Design
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3Converter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public class Vector3Converter : MathTypeConverter



XNA Game Studio 2.0

Vector3Converter メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the Vector3Converter type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

Vector3Converter Vector3Converter クラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

CanConvertFrom (Inherited from TypeConverter.)
CanConvertTo (Inherited from TypeConverter.)
ConvertFrom オーバーロード. 特定の値をこのコンバータの型に変換します。
ConvertFromInvariantString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertFromString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertTo オーバーロード. 指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、特定の値オブジェクトを指定された型

に変換します。

ConvertToInvariantString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertToString (Inherited from TypeConverter.)
CreateInstance オーバーロード. オブジェクトの一連のプロパティ値を指定して、オブジェクトを再作成します。
Equals (Inherited from Object.)
GetCreateInstanceSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetProperties (Inherited from TypeConverter.)
GetPropertiesSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValues (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValuesExclusive (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValuesSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetType (Inherited from Object.)
IsValid (Inherited from TypeConverter.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
GetConvertFromException (Inherited from TypeConverter.)
GetConvertToException (Inherited from TypeConverter.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
SortProperties (Inherited from TypeConverter.)

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3Converter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/92580th5.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/a1155ebw.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/hceyy41f.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/25ds5cb6.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w3yk2e6k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/92ybstc2.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/wd3a73dd.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/fh8bbs91.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/7afsdzes.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/k5079aa5.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ec10dksk.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/94t8fch0.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/tez461eb.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.getconvertfromexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.getconverttoexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.sortproperties.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx


XNA Game Studio 2.0

Vector3Converter フィールドフィールド

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3Converter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Vector3Converter コンストラクタコンストラクタ

Vector3Converter クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Design
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3Converter クラス
Vector3Converter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector3Converter ()



XNA Game Studio 2.0

Vector3Converter メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

CanConvertFrom (Inherited from TypeConverter.)
CanConvertTo (Inherited from TypeConverter.)
ConvertFrom オーバーロード. 特定の値をこのコンバータの型に変換します。
ConvertFromInvariantString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertFromString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertTo オーバーロード. 指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、特定の値オブジェクトを指定された型

に変換します。

ConvertToInvariantString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertToString (Inherited from TypeConverter.)
CreateInstance オーバーロード. オブジェクトの一連のプロパティ値を指定して、オブジェクトを再作成します。
Equals (Inherited from Object.)
GetCreateInstanceSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetProperties (Inherited from TypeConverter.)
GetPropertiesSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValues (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValuesExclusive (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValuesSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetType (Inherited from Object.)
IsValid (Inherited from TypeConverter.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
GetConvertFromException (Inherited from TypeConverter.)
GetConvertToException (Inherited from TypeConverter.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
SortProperties (Inherited from TypeConverter.)

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3Converter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/92580th5.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/a1155ebw.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/hceyy41f.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/25ds5cb6.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w3yk2e6k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/92ybstc2.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/wd3a73dd.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/fh8bbs91.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/7afsdzes.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/k5079aa5.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ec10dksk.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/94t8fch0.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/tez461eb.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.getconvertfromexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.getconverttoexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.sortproperties.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
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Vector3Converter.ConvertFrom メソッドメソッド

特定の値をこのコンバータの型に変換します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector3Converter.ConvertFrom (ITypeDescriptorContext, CultureInfo, Object)指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、特
定のオブジェクトをこのコンバータの型に変換します。

Vector3Converter.ConvertFrom (Object) (Inherited from TypeConverter.)
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3Converter クラス
Vector3Converter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ef83h055.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
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Vector3Converter.ConvertFrom メソッドメソッド

(ITypeDescriptorContext, CultureInfo, Object)
指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、特定のオブジェクトをこのコンバータの型に変換します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Design
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

context
フォーマット コンテキスト。

culture
現在のカルチャ。

value
変換するオブジェクト。

Return Value
変換後の値。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException文字列のフォーマットが無効です。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3Converter クラス
Vector3Converter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override Object ConvertFrom (
         ITypeDescriptorContext context,
         CultureInfo culture,
         Object value
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
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Vector3Converter.ConvertTo メソッドメソッド

指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、特定の値オブジェクトを指定された型に変換します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector3Converter.ConvertTo (ITypeDescriptorContext, CultureInfo, Object, Type)指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、
特定の値オブジェクトを指定された型に変換します

。

Vector3Converter.ConvertTo (Object, Type) (Inherited from TypeConverter.)
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3Converter クラス
Vector3Converter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/y13battt.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
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Vector3Converter.ConvertTo メソッドメソッド (ITypeDescriptorContext,
CultureInfo, Object, Type)
指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、特定の値オブジェクトを指定された型に変換します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Design
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

context
フォーマット コンテキスト。

culture
変換で使用するカルチャ。

value
変換するオブジェクト。

destinationType
変換後の型。

Return Value
変換後の値。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException destinationType が null です。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3Converter クラス
Vector3Converter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override Object ConvertTo (
         ITypeDescriptorContext context,
         CultureInfo culture,
         Object value,
         Type destinationType
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
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Vector3Converter.CreateInstance メソッドメソッド

オブジェクトの一連のプロパティ値を指定して、オブジェクトを再作成します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector3Converter.CreateInstance (ITypeDescriptorContext, IDictionary)この Vector3Converter が関連付けられるインスタンスの型を
、指定されたコンテキストを使用してオブジェクトの一連のプロ

パティ値で作成します。

Vector3Converter.CreateInstance (IDictionary) (Inherited from TypeConverter.)
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3Converter クラス
Vector3Converter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bx8d838t.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
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Vector3Converter.CreateInstance メソッドメソッド

(ITypeDescriptorContext, IDictionary)
この Vector3Converter が関連付けられるインスタンスの型を、指定されたコンテキストを使用してオブジェクトの一連のプロパティ値で作成しま
す。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Design
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

context
フォーマット コンテキスト。

propertyValues
新しいプロパティ値。

Return Value
propertyValues を表すオブジェクト、またはオブジェクトが作成できない場合は null。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector3Converter クラス
Vector3Converter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override Object CreateInstance (
         ITypeDescriptorContext context,
         IDictionary propertyValues
)
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Vector4Converter クラスクラス

Vector4 の値を他の型に変換したり、標準的な値とサブプロパティにアクセスしたりするための統一された方法を提供します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Design
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4Converter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public class Vector4Converter : MathTypeConverter
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Vector4Converter メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the Vector4Converter type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

Vector4Converter Vector4Converter クラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

CanConvertFrom (Inherited from TypeConverter.)
CanConvertTo (Inherited from TypeConverter.)
ConvertFrom オーバーロード. 特定の値をこのコンバータの型に変換します。
ConvertFromInvariantString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertFromString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertTo オーバーロード. 指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、特定の値オブジェクトを指定された型

に変換します。

ConvertToInvariantString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertToString (Inherited from TypeConverter.)
CreateInstance オーバーロード. オブジェクトの一連のプロパティ値を指定して、オブジェクトを再作成します。
Equals (Inherited from Object.)
GetCreateInstanceSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetProperties (Inherited from TypeConverter.)
GetPropertiesSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValues (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValuesExclusive (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValuesSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetType (Inherited from Object.)
IsValid (Inherited from TypeConverter.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
GetConvertFromException (Inherited from TypeConverter.)
GetConvertToException (Inherited from TypeConverter.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
SortProperties (Inherited from TypeConverter.)

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4Converter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/92580th5.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/a1155ebw.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/hceyy41f.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/25ds5cb6.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w3yk2e6k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/92ybstc2.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/wd3a73dd.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/fh8bbs91.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/7afsdzes.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/k5079aa5.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ec10dksk.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/94t8fch0.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/tez461eb.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.getconvertfromexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.getconverttoexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.sortproperties.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
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Vector4Converter フィールドフィールド

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4Converter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
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Vector4Converter コンストラクタコンストラクタ

Vector4Converter クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Design
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4Converter クラス
Vector4Converter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector4Converter ()
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Vector4Converter メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

CanConvertFrom (Inherited from TypeConverter.)
CanConvertTo (Inherited from TypeConverter.)
ConvertFrom オーバーロード. 特定の値をこのコンバータの型に変換します。
ConvertFromInvariantString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertFromString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertTo オーバーロード. 指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、特定の値オブジェクトを指定された型

に変換します。

ConvertToInvariantString (Inherited from TypeConverter.)
ConvertToString (Inherited from TypeConverter.)
CreateInstance オーバーロード. オブジェクトの一連のプロパティ値を指定して、オブジェクトを再作成します。
Equals (Inherited from Object.)
GetCreateInstanceSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetProperties (Inherited from TypeConverter.)
GetPropertiesSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValues (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValuesExclusive (Inherited from TypeConverter.)
GetStandardValuesSupported (Inherited from TypeConverter.)
GetType (Inherited from Object.)
IsValid (Inherited from TypeConverter.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
GetConvertFromException (Inherited from TypeConverter.)
GetConvertToException (Inherited from TypeConverter.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
SortProperties (Inherited from TypeConverter.)

関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4Converter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/92580th5.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/a1155ebw.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/hceyy41f.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/25ds5cb6.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w3yk2e6k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/92ybstc2.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/wd3a73dd.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/fh8bbs91.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/7afsdzes.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/k5079aa5.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ec10dksk.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/94t8fch0.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/tez461eb.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.getconvertfromexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.getconverttoexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.sortproperties.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
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Vector4Converter.ConvertFrom メソッドメソッド

特定の値をこのコンバータの型に変換します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector4Converter.ConvertFrom (ITypeDescriptorContext, CultureInfo, Object)指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、特
定のオブジェクトをこのコンバータの型に変換します。

Vector4Converter.ConvertFrom (Object) (Inherited from TypeConverter.)
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4Converter クラス
Vector4Converter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ef83h055.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
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Vector4Converter.ConvertFrom メソッドメソッド

(ITypeDescriptorContext, CultureInfo, Object)
指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、特定のオブジェクトをこのコンバータの型に変換します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Design
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

context
フォーマット コンテキスト。

culture
現在のカルチャ。

value
変換するオブジェクト。

Return Value
変換後の値。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException文字列のフォーマットが無効です。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4Converter クラス
Vector4Converter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override Object ConvertFrom (
         ITypeDescriptorContext context,
         CultureInfo culture,
         Object value
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
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Vector4Converter.ConvertTo メソッドメソッド

指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、特定の値オブジェクトを指定された型に変換します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector4Converter.ConvertTo (ITypeDescriptorContext, CultureInfo, Object, Type)指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、
特定の値オブジェクトを指定された型に変換します

。

Vector4Converter.ConvertTo (Object, Type) (Inherited from TypeConverter.)
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4Converter クラス
Vector4Converter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/y13battt.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
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Vector4Converter.ConvertTo メソッドメソッド (ITypeDescriptorContext,
CultureInfo, Object, Type)
指定されたコンテキストとカルチャ情報を使用して、特定の値オブジェクトを指定された型に変換します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Design
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

context
フォーマット コンテキスト。

culture
変換で使用するカルチャ。

value
変換するオブジェクト。

destinationType
変換後の型。

Return Value
変換後の値。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException destinationType が null です。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4Converter クラス
Vector4Converter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override Object ConvertTo (
         ITypeDescriptorContext context,
         CultureInfo culture,
         Object value,
         Type destinationType
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
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Vector4Converter.CreateInstance メソッドメソッド

オブジェクトの一連のプロパティ値を指定して、オブジェクトを再作成します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Vector4Converter.CreateInstance (ITypeDescriptorContext, IDictionary)この Vector4Converter が関連付けられるインスタンスの型を
、指定されたコンテキストを使用してオブジェクトの一連のプロ

パティ値で作成します。

Vector4Converter.CreateInstance (IDictionary) (Inherited from TypeConverter.)
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4Converter クラス
Vector4Converter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bx8d838t.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.componentmodel.typeconverter.aspx
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Vector4Converter.CreateInstance メソッドメソッド

(ITypeDescriptorContext, IDictionary)
この Vector4Converter が関連付けられるインスタンスの型を、指定されたコンテキストを使用してオブジェクトの一連のプロパティ値で作成しま
す。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Design
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

context
フォーマット コンテキスト。

propertyValues
新しいプロパティ値。

Return Value
propertyValues を表すオブジェクト、またはオブジェクトが作成できない場合は null。
関連項目
リファレンスリファレンス

Vector4Converter クラス
Vector4Converter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Design 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override Object CreateInstance (
         ITypeDescriptorContext context,
         IDictionary propertyValues
)
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Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間名前空間

ゲーマーに関するさまざまなサービスを実装するためのクラスが含まれます。これらのサービスでは、ゲーマーやゲーマーのデータと直接通信したり、

ゲーマーが行った選択を反映したりします。ユーザー サービスには、入力デバイスとプロファイル データ API が含まれます。
クラス

名前名前 説明説明

FriendCollection ローカル ゲーマーの完全なフレンド リストを表します。
FriendGamer ローカル ゲーマーのフレンドの状態情報を提供します。
GameDefaults ゲーマーの優先設定を示します。

Gamer ゲーム プレイヤー （関連付けられたゲーマータグを持つプロファイル) を表すタイプの抽象基本クラ
ス。具象型の SignedInGamer および NetworkGamer は、このクラスから派生します。

GamerCollection ゲーマーのコレクションを表します。このコレクションは変更できません。Update の呼び出しで自動
的に更新されます。

GamerPrivilegeException ゲーマー サービス または マルチプレイヤー の API が、有効なログイン プロファイルなしで呼び出さ
れた場合にスローされます。

GamerPrivileges ゲーマーが実行できる操作を示します。

GamerProfile ゲーマーに関する情報 (モットー、評判、ゲーマー アイコンなど) を示すプロファイル設定。ローカル
でログインしたプロファイル、およびマルチプレイヤー セッションで一緒にプレイしているリモート ゲー
マーの両方のデータにアクセスできます。

GamerServicesComponent GamerServicesDispatcher の機能をラップします。
GamerServicesDispatcher GamerServicesDispatcher クラスの Windows 固有部分を実装します。
GamerServicesNotAvailableException gamer services システムを正常に初期化できない場合にスローされます。
Guide ガイド ユーザー インターフェイスへのアクセスを提供します。
GuideAlreadyVisibleException ガイド コンポーネントが既に表示されているときにガイド ユーザー インターフェイスのコンポーネント

を表示しようとした場合にスローされます。

SignedInEventArgs SignedIn イベントに渡される引数を表します。
SignedInGamer ローカル システム上のゲーマー (ゲーマータグが関連付けられているプロファイル) を表します。
SignedInGamerCollection ローカル システム上のゲーマーのコレクションを表します。
SignedOutEventArgs SignedOut イベントに渡される引数を表します。

構造体

名前名前 説明説明

GamerCollection.GamerCollectionEnumerator GamerCollection 内のゲーマーの反復処理を実行できるようにします。
列挙型

名前名前 説明説明

ControllerSensitivity このゲーマーが設定しているコントローラ入力の感度を示します。

GameDifficulty このゲーマーが好む難易度を示します。

GamerPrivilegeSetting権限を使用できる条件を示します。
GamerZone この Xbox Live メンバが指定したソーシャル ゲームの優先スタイル。
MessageBoxIcon メッセージ ボックスのさまざまなアイコンを定義します。
NotificationPosition 通知が画面上に表示される場所を決定します。

RacingCameraAngle レーシング ゲームで、このプレイヤーの好みのカメラ アングルを表します。
関連項目
概念概念

ゲーマー サービスの概要
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ControllerSensitivity 列挙型列挙型

このゲーマーが設定しているコントローラ入力の感度を示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Member name説明説明
High コントローラ入力を高感度に設定しています。

Low 平均以下の感度に設定しています。

Medium 平均的なコントローラ感度に設定しています。

関連項目
リファレンスリファレンス

Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public enum ControllerSensitivity
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FriendCollection クラスクラス

ローカル ゲーマーの完全なフレンド リストを表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

FriendCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class FriendCollection : GamerCollection<FriendGamer>, IDisposable
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FriendCollection メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the FriendCollection type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Count (Inherited from ReadOnlyCollection.)
IsDisposedオブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。
Item (Inherited from ReadOnlyCollection.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

Items (Inherited from ReadOnlyCollection.)
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Contains (Inherited from ReadOnlyCollection.)
CopyTo (Inherited from ReadOnlyCollection.)
Dispose このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator (Inherited from ReadOnlyCollection.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
IndexOf (Inherited from ReadOnlyCollection.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ
操作を実行できるようにします。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

FriendCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132507.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132508.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132509.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132478.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132479.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132480.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132481.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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FriendCollection メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Contains (Inherited from ReadOnlyCollection.)
CopyTo (Inherited from ReadOnlyCollection.)
Dispose このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator (Inherited from ReadOnlyCollection.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
IndexOf (Inherited from ReadOnlyCollection.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ
操作を実行できるようにします。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

FriendCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132478.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132479.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132480.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132481.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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FriendCollection.Dispose メソッドメソッド

このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説 FriendCollection を使い終わったら、Dispose を呼び出します。Dispose メソッドは、FriendCollection を使用できない状態にしま
す。Dispose を呼び出した後は、FriendCollection への参照をすべて解放し、FriendCollection が占有していたメモリをガベージ コレクタが
回収できるようにする必要があります。

注注

FriendCollection への前回の参照を解放する前に、必ず Dispose を呼び出してください。そうしないと、使用中のリソースは、ガベージ コレ
クタによって FriendCollection オブジェクトの Finalize メソッドが呼び出されるまで解放されません。

関連項目
リファレンスリファレンス

FriendCollection クラス
FriendCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Dispose ()
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FriendCollection.Finalize メソッドメソッド

このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ操作を実行できるように
します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説 このメソッドは、Finalize をオーバーライドします。アプリケーション コードでこのメソッドを呼び出さないでください。オブジェクトの Finalize メ
ソッドはガベージ コレクション中に自動的に呼び出されます (SuppressFinalize メソッドの呼び出しによってガベージ コレクタによる最終処理が
無効にされている場合を除く)。
関連項目
リファレンスリファレンス

FriendCollection クラス
FriendCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected override void Finalize ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.gc.suppressfinalize.aspx
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FriendCollection プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Count (Inherited from ReadOnlyCollection.)
IsDisposedオブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。
Item (Inherited from ReadOnlyCollection.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

Items (Inherited from ReadOnlyCollection.)
関連項目
リファレンスリファレンス

FriendCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132507.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132508.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132509.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
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FriendCollection.IsDisposed プロパティプロパティ

オブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (オブジェクトが破棄されている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

FriendCollection クラス
FriendCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsDisposed { get; }
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FriendGamer クラスクラス

ローカル ゲーマーのフレンドの状態情報を提供します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

FriendGamer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class FriendGamer : Gamer
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FriendGamer メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the FriendGamer type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

FriendRequestReceivedFrom フレンド リストを要求したローカル ゲーマーがこのゲーマーからフレンド リクエストを受信したかどうかを取得し
ます。

FriendRequestSentTo フレンド リストを要求したローカル ゲーマーがこのゲーマーにフレンド リクエストを送信したかどうかを取得しま
す。

Gamertag (Inherited from Gamer.)
HasVoice 現在このフレンドが音声を使用できるかどうかを取得します。

InviteAccepted フレンド リストを要求したローカル ゲーマーからの招待をこのフレンドが受け入れたかどうかを取得します。
InviteReceivedFrom フレンド リストを要求したローカル ゲーマーがこのフレンドからの招待を受信したかどうかを取得します。
InviteRejected フレンド リストを要求したローカル ゲーマーからの招待をこのフレンドが辞退したかどうかを取得します。
InviteSentTo フレンド リストを要求したローカル ゲーマーがこのフレンドに招待を送信したかどうかを取得します。
IsAway このフレンドがコンピュータまたはゲーム機から現在離れているかどうかを取得します。

IsBusy このフレンドが現在ビジー状態であるかどうかを取得します。

IsDisposed (Inherited from Gamer.)
IsJoinable 参加可能なパブリック セッションに現在このフレンドがいるかどうかを取得します。
IsOnline このフレンドが現在オンライン状態であるかどうかを取得します。

IsPlaying このフレンドが現在ゲームをプレイ中であるかどうかを取得します。

Presence このフレンドが現在実行している内容を記述するタイトル定義状態文字列を取得します。

SignedInGamers (Inherited from Gamer.)
Tag (Inherited from Gamer.)

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

BeginGetProfile (Inherited from Gamer.)
EndGetProfile (Inherited from Gamer.)
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetProfile (Inherited from Gamer.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

FriendGamer クラス
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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FriendGamer メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

BeginGetProfile (Inherited from Gamer.)
EndGetProfile (Inherited from Gamer.)
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetProfile (Inherited from Gamer.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

FriendGamer クラス
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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FriendGamer プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

FriendRequestReceivedFrom フレンド リストを要求したローカル ゲーマーがこのゲーマーからフレンド リクエストを受信したかどうかを取得し
ます。

FriendRequestSentTo フレンド リストを要求したローカル ゲーマーがこのゲーマーにフレンド リクエストを送信したかどうかを取得しま
す。

Gamertag (Inherited from Gamer.)
HasVoice 現在このフレンドが音声を使用できるかどうかを取得します。

InviteAccepted フレンド リストを要求したローカル ゲーマーからの招待をこのフレンドが受け入れたかどうかを取得します。
InviteReceivedFrom フレンド リストを要求したローカル ゲーマーがこのフレンドからの招待を受信したかどうかを取得します。
InviteRejected フレンド リストを要求したローカル ゲーマーからの招待をこのフレンドが辞退したかどうかを取得します。
InviteSentTo フレンド リストを要求したローカル ゲーマーがこのフレンドに招待を送信したかどうかを取得します。
IsAway このフレンドがコンピュータまたはゲーム機から現在離れているかどうかを取得します。

IsBusy このフレンドが現在ビジー状態であるかどうかを取得します。

IsDisposed (Inherited from Gamer.)
IsJoinable 参加可能なパブリック セッションに現在このフレンドがいるかどうかを取得します。
IsOnline このフレンドが現在オンライン状態であるかどうかを取得します。

IsPlaying このフレンドが現在ゲームをプレイ中であるかどうかを取得します。

Presence このフレンドが現在実行している内容を記述するタイトル定義状態文字列を取得します。

SignedInGamers (Inherited from Gamer.)
Tag (Inherited from Gamer.)

関連項目
リファレンスリファレンス

FriendGamer クラス
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
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FriendGamer.FriendRequestReceivedFrom プロパティプロパティ

フレンド リストを要求したローカル ゲーマーがこのゲーマーからフレンド リクエストを受信したかどうかを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (フレンド リストを要求したローカル ゲーマーがこのゲーマーからフレンド リクエストを受信した場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

FriendGamer クラス
FriendGamer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool FriendRequestReceivedFrom { get; }
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FriendGamer.FriendRequestSentTo プロパティプロパティ

フレンド リストを要求したローカル ゲーマーがこのゲーマーにフレンド リクエストを送信したかどうかを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (フレンド リストを要求したローカル ゲーマーがこのゲーマーにフレンド リクエストを送信した場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

FriendGamer クラス
FriendGamer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool FriendRequestSentTo { get; }
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FriendGamer.HasVoice プロパティプロパティ

現在このフレンドが音声を使用できるかどうかを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (現在このフレンドが音声を使用できる場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

FriendGamer クラス
FriendGamer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool HasVoice { get; }
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FriendGamer.InviteAccepted プロパティプロパティ

フレンド リストを要求したローカル ゲーマーからの招待をこのフレンドが受け入れたかどうかを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (フレンド リストを要求したローカル ゲーマーからの招待をこのフレンドが受け入れた場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

FriendGamer クラス
FriendGamer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool InviteAccepted { get; }
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FriendGamer.InviteReceivedFrom プロパティプロパティ

フレンド リストを要求したローカル ゲーマーがこのフレンドからの招待を受信したかどうかを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (フレンド リストを要求したローカル ゲーマーがこのフレンドからの招待を受信した場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

FriendGamer クラス
FriendGamer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool InviteReceivedFrom { get; }
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FriendGamer.InviteRejected プロパティプロパティ

フレンド リストを要求したローカル ゲーマーからの招待をこのフレンドが辞退したかどうかを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (フレンド リストを要求したローカル ゲーマーからの招待をこのフレンドが辞退した場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

FriendGamer クラス
FriendGamer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool InviteRejected { get; }
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FriendGamer.InviteSentTo プロパティプロパティ

フレンド リストを要求したローカル ゲーマーがこのフレンドに招待を送信したかどうかを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (フレンド リストを要求したローカル ゲーマーがこのフレンドに招待を送信した場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

FriendGamer クラス
FriendGamer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool InviteSentTo { get; }
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FriendGamer.IsAway プロパティプロパティ

このフレンドがコンピュータまたはゲーム機から現在離れているかどうかを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (このフレンドがコンピュータまたはゲーム機から現在離れている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

FriendGamer クラス
FriendGamer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsAway { get; }
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FriendGamer.IsBusy プロパティプロパティ

このフレンドが現在ビジー状態であるかどうかを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (このフレンドが現在ビジー状態である場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

FriendGamer クラス
FriendGamer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsBusy { get; }
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FriendGamer.IsJoinable プロパティプロパティ

参加可能なパブリック セッションに現在このフレンドがいるかどうかを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (参加可能なパブリック セッションに現在このフレンドがいる場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

FriendGamer クラス
FriendGamer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsJoinable { get; }
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FriendGamer.IsOnline プロパティプロパティ

このフレンドが現在オンライン状態であるかどうかを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (このフレンドが現在オンライン状態である場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

FriendGamer クラス
FriendGamer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsOnline { get; }
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FriendGamer.IsPlaying プロパティプロパティ

このフレンドが現在ゲームをプレイ中であるかどうかを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (このフレンドが現在ゲームをプレイ中である場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

FriendGamer クラス
FriendGamer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsPlaying { get; }
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FriendGamer.Presence プロパティプロパティ

このフレンドが現在実行している内容を記述するタイトル定義状態文字列を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このフレンドが現在実行している内容を記述するタイトル定義状態文字列。

関連項目
リファレンスリファレンス

FriendGamer クラス
FriendGamer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public string Presence { get; }
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GameDefaults クラスクラス

ゲーマーの優先設定を示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説可能な限り、GameDefaults で指定された値をゲームのデフォルト値にしてください。
関連項目
リファレンスリファレンス

GameDefaults メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class GameDefaults
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GameDefaults メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the GameDefaults type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

AccelerateWithButtons ゲーマーがレーシング ゲームでコントローラ ボタンを使用して加速するよう設定しているかどうかを取得します
。

AutoAim タイトルでゲーマーの照準を自動的に修正するかどうか取得します。

AutoCenter タイトルでゲーマーが移動したときに表示を自動的に中心に合わせるかどうかを取得します。

BrakeWithButtons ゲーマーがレーシング ゲームでコントローラ ボタンを使用してブレーキをかけるよう設定しているかどうかを取得
します。

ControllerSensitivity このゲーマーに対して優先するコントローラの感度の設定を取得します。

GameDifficulty このゲーマーに対して優先する難易度設定を取得します。

InvertYAxis ゲーマーがコントローラの y 軸入力を反転するように設定しているかどうかを取得します。
ManualTransmission ゲーマーがレーシング ゲームでマニュアル変速で操作するよう設定しているかどうかを取得します。
MoveWithRightThumbStickゲーマーが右スティックを使って移動するよう設定しているかどうかを取得します。
PrimaryColor プレイヤーになり代わって行動する人物を表す色を取得します。

RacingCameraAngle レーシング ゲームで、プレイヤーの好みのカメラ アングルを取得します。
SecondaryColor プレイヤー キャラクタ用の 2 番目の色選択を取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GameDefaults クラス
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GameDefaults メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GameDefaults クラス
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GameDefaults プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

AccelerateWithButtons ゲーマーがレーシング ゲームでコントローラ ボタンを使用して加速するよう設定しているかどうかを取得します
。

AutoAim タイトルでゲーマーの照準を自動的に修正するかどうか取得します。

AutoCenter タイトルでゲーマーが移動したときに表示を自動的に中心に合わせるかどうかを取得します。

BrakeWithButtons ゲーマーがレーシング ゲームでコントローラ ボタンを使用してブレーキをかけるよう設定しているかどうかを取得
します。

ControllerSensitivity このゲーマーに対して優先するコントローラの感度の設定を取得します。

GameDifficulty このゲーマーに対して優先する難易度設定を取得します。

InvertYAxis ゲーマーがコントローラの y 軸入力を反転するように設定しているかどうかを取得します。
ManualTransmission ゲーマーがレーシング ゲームでマニュアル変速で操作するよう設定しているかどうかを取得します。
MoveWithRightThumbStickゲーマーが右スティックを使って移動するよう設定しているかどうかを取得します。
PrimaryColor プレイヤーになり代わって行動する人物を表す色を取得します。

RacingCameraAngle レーシング ゲームで、プレイヤーの好みのカメラ アングルを取得します。
SecondaryColor プレイヤー キャラクタ用の 2 番目の色選択を取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GameDefaults クラス
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
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GameDefaults.AccelerateWithButtons プロパティプロパティ

ゲーマーがレーシング ゲームでコントローラ ボタンを使用して加速するよう設定しているかどうかを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (ゲーマーがレーシング ゲームでコントローラ ボタンを使用して加速するよう設定している場合)、false (それ以外の場合)。false の場合、
加速にトリガを使用します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GameDefaults クラス
GameDefaults メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool AccelerateWithButtons { get; }
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GameDefaults.AutoAim プロパティプロパティ

タイトルでゲーマーの照準を自動的に修正するかどうか取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (タイトルでゲーマーの照準を自動的に修正する場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GameDefaults クラス
GameDefaults メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool AutoAim { get; }
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GameDefaults.AutoCenter プロパティプロパティ

タイトルでゲーマーが移動したときに表示を自動的に中心に合わせるかどうかを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (タイトルでゲーマーが移動したときに表示を自動的に中心に合わせる場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GameDefaults クラス
GameDefaults メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool AutoCenter { get; }
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GameDefaults.BrakeWithButtons プロパティプロパティ

ゲーマーがレーシング ゲームでコントローラ ボタンを使用してブレーキをかけるよう設定しているかどうかを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (ゲーマーがレーシング ゲームでコントローラ ボタンを使用してブレーキをかけるよう設定している場合)、false (それ以外の場合)。false の
場合、ブレーキにトリガを使用します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GameDefaults クラス
GameDefaults メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool BrakeWithButtons { get; }
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GameDefaults.ControllerSensitivity プロパティプロパティ

このゲーマーに対して優先するコントローラの感度の設定を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このゲーマーに対して優先するコントローラの感度の設定。

関連項目
リファレンスリファレンス

GameDefaults クラス
GameDefaults メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ControllerSensitivity ControllerSensitivity { get; }
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GameDefaults.GameDifficulty プロパティプロパティ

このゲーマーに対して優先する難易度設定を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このゲーマーに対して優先する難易度設定。

関連項目
リファレンスリファレンス

GameDefaults クラス
GameDefaults メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GameDifficulty GameDifficulty { get; }
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GameDefaults.InvertYAxis プロパティプロパティ

ゲーマーがコントローラの y 軸入力を反転するように設定しているかどうかを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (ゲーマーがコントローラの y 軸入力を反転するように設定している場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GameDefaults クラス
GameDefaults メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool InvertYAxis { get; }
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GameDefaults.ManualTransmission プロパティプロパティ

ゲーマーがレーシング ゲームでマニュアル変速で操作するよう設定しているかどうかを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (ゲーマーがレーシング ゲームでマニュアル変速で操作するよう設定している場合)、false (そうでない場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GameDefaults クラス
GameDefaults メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool ManualTransmission { get; }
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GameDefaults.MoveWithRightThumbStick プロパティプロパティ

ゲーマーが右スティックを使って移動するよう設定しているかどうかを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (ゲーマーが右スティックを使って移動するよう設定している場合)、false (それ以外の場合)。この値が false の場合、プレイヤーの移動に
は左スティックを使用します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GameDefaults クラス
GameDefaults メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool MoveWithRightThumbStick { get; }
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GameDefaults.PrimaryColor プロパティプロパティ

プレイヤーになり代わって行動する人物を表す色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
プレイヤーになり代わって行動する人物を表す色。

関連項目
リファレンスリファレンス

GameDefaults クラス
GameDefaults メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Nullable<Color> PrimaryColor { get; }
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GameDefaults.RacingCameraAngle プロパティプロパティ

レーシング ゲームで、プレイヤーの好みのカメラ アングルを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
レーシング ゲームで、プレイヤーの好みのカメラ アングル。
関連項目
リファレンスリファレンス

GameDefaults クラス
GameDefaults メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public RacingCameraAngle RacingCameraAngle { get; }
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GameDefaults.SecondaryColor プロパティプロパティ

プレイヤー キャラクタ用の 2 番目の色選択を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
プレイヤー キャラクタ用の 2 番目の色選択。
関連項目
リファレンスリファレンス

GameDefaults クラス
GameDefaults メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Nullable<Color> SecondaryColor { get; }
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GameDifficulty 列挙型列挙型

このゲーマーが好む難易度を示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Member name説明説明
Easy 平均より下の難易度。

Hard 平均より上の難易度。

Normal 平均的な難易度。

関連項目
リファレンスリファレンス

Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public enum GameDifficulty
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Gamer クラスクラス

ゲーム プレイヤー （関連付けられたゲーマータグを持つプロファイル) を表すタイプの抽象基本クラス。具象型の SignedInGamer および
NetworkGamer は、このクラスから派生します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Gamer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public abstract class Gamer



XNA Game Studio 2.0

Gamer メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the Gamer type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Gamertag ゲーマータグの文字列を取得します。

IsDisposed オブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。

 SignedInGamersローカル システム上のすべてのゲーマーのコレクションを表します。
Tag 任意のユーザー定義データをゲーマーにアタッチするために使用できるカスタム オブジェクトを取得または設定します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

BeginGetProfile 非同期のプロファイル読み取り操作を開始します。
EndGetProfile 非同期のプロファイル読み取り操作を終了します。

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetProfile このゲーマーのプロファイル データを読み取ります。
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

Gamer クラス
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Gamer メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

BeginGetProfile 非同期のプロファイル読み取り操作を開始します。
EndGetProfile 非同期のプロファイル読み取り操作を終了します。

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetProfile このゲーマーのプロファイル データを読み取ります。
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

Gamer クラス
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Gamer.BeginGetProfile メソッドメソッド

非同期のプロファイル読み取り操作を開始します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

callback
非同期操作が終了すると呼び出されるメソッド。

asyncState
非同期操作のステート。

Return Value
メソッドの進行状況の追跡に使用される IAsyncResult。EndGetProfile を呼び出すと、これらの結果にアクセスできます。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ObjectDisposedExceptionこのオブジェクトは既に破棄されています。
関連項目
リファレンスリファレンス

GetProfile
EndGetProfile
Gamer クラス
Gamer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public IAsyncResult BeginGetProfile (
         AsyncCallback callback,
         Object asyncState
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.iasyncresult.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.objectdisposedexception.aspx
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Gamer.EndGetProfile メソッドメソッド

非同期のプロファイル読み取り操作を終了します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

result
操作の進行状況の追跡に使用される IAsyncResult。

Return Value
このゲーマーのプロファイル データ。
関連項目
リファレンスリファレンス

GetProfile
BeginGetProfile
Gamer クラス
Gamer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GamerProfile EndGetProfile (
         IAsyncResult result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.iasyncresult.aspx
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Gamer.GetProfile メソッドメソッド

このゲーマーのプロファイル データを読み取ります。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このゲーマーのプロファイル データ。
解説 リモート ゲーマー インスタンスで呼び出された場合、この処理には少し時間がかかることがあります (その場合は、ブロッキングを行わない
BeginGetProfile を使用することをお勧めします)。ただし、ローカルでログインしたプロファイルで使用する場合は瞬時に完了します。
関連項目
リファレンスリファレンス

BeginGetProfile
Gamer クラス
Gamer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GamerProfile GetProfile ()
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Gamer.ToString メソッドメソッド

このオブジェクトの文字列表現を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトの文字列表現。

関連項目
リファレンスリファレンス

Gamer クラス
Gamer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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Gamer プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Gamertag ゲーマータグの文字列を取得します。

IsDisposed オブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。

 SignedInGamersローカル システム上のすべてのゲーマーのコレクションを表します。
Tag 任意のユーザー定義データをゲーマーにアタッチするために使用できるカスタム オブジェクトを取得または設定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

Gamer クラス
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
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Gamer.Gamertag プロパティプロパティ

ゲーマータグの文字列を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ゲーマータグの名前。

関連項目
リファレンスリファレンス

Gamer クラス
Gamer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public string Gamertag { get; }
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Gamer.IsDisposed プロパティプロパティ

オブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (オブジェクトが破棄されている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Gamer クラス
Gamer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsDisposed { get; }
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Gamer.SignedInGamers プロパティプロパティ

ローカル システム上のすべてのゲーマーのコレクションを表します。 コレクションは、ゲーマーのインデックスでソートされ、存在しないゲーマーのイン
デックスは省略されます。たとえば、ゲーマー 1 とゲーマー 3 がログインしていて、コレクションに SignedInGamer の 2 つのインスタンスが含まれて
いる場合、コレクションではゲーマー 1 が先になります。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ローカル システム上の現在のゲーマーのコレクション。
関連項目
リファレンスリファレンス

Gamer クラス
Gamer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static SignedInGamerCollection SignedInGamers { get; }
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Gamer.Tag プロパティプロパティ

任意のユーザー定義データをゲーマーにアタッチするために使用できるカスタム オブジェクトを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
任意のユーザー定義データをゲーマーにアタッチするために使用されるカスタム オブジェクト。
関連項目
リファレンスリファレンス

Gamer クラス
Gamer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Object Tag { get; set; }
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GamerCollection ジェネリックジェネリック クラスクラス

ゲーマーのコレクションを表します。このコレクションは変更できません。Update の呼び出しで自動的に更新されます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説

このコレクションにアクセスするには、次のメソッドを使用します。

AllGamers
LocalGamers
RemoteGamers

関連項目
リファレンスリファレンス

GamerCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public class GamerCollection<T> : ReadOnlyCollection<T>, IEnumerable<Gamer>, IEnumerable wh
ere T : Gamer
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GamerCollection メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the GamerCollection type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Count (Inherited from ReadOnlyCollection.)
Item (Inherited from ReadOnlyCollection.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

Items (Inherited from ReadOnlyCollection.)
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Contains (Inherited from ReadOnlyCollection.)
CopyTo (Inherited from ReadOnlyCollection.)
Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator GamerCollection を反復処理できる、厳密に型指定された

GamerCollection.GamerCollectionEnumerator ジェネリック 構造体 を返します。
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
IndexOf (Inherited from ReadOnlyCollection.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

System.Collections.Generic.IEnumerable<Microsoft.Xna.Framework.GamerServices.Gamer>.GetEnumerator コレクションを
反復処理でき

る列挙子を返

します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GamerCollection ジェネリック クラス
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132507.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132508.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132509.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132478.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132479.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132481.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GamerCollection メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Contains (Inherited from ReadOnlyCollection.)
CopyTo (Inherited from ReadOnlyCollection.)
Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator GamerCollection を反復処理できる、厳密に型指定された

GamerCollection.GamerCollectionEnumerator ジェネリック 構造体 を返します。
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
IndexOf (Inherited from ReadOnlyCollection.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

System.Collections.Generic.IEnumerable<Microsoft.Xna.Framework.GamerServices.Gamer>.GetEnumerator コレクションを
反復処理でき

る列挙子を返

します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GamerCollection ジェネリック クラス
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132478.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132479.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132481.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GamerCollection.GetEnumerator メソッドメソッド

GamerCollection を反復処理できる、厳密に型指定された GamerCollection.GamerCollectionEnumerator ジェネリック 構造体 を返しま
す。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
GamerCollection.GamerCollectionEnumerator ジェネリック 構造体。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamerCollection ジェネリック クラス
GamerCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GamerCollectionEnumerator GetEnumerator ()
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System.Collections.Generic.IEnumerable<Microsoft.Xna.Framework.GamerServices.Gamer>.GetEnumerator
メソッドメソッド

コレクションを反復処理できる列挙子を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
コレクションを反復処理できる列挙子。

関連項目
リファレンスリファレンス

GamerCollection ジェネリック クラス
GamerCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

private IEnumerator<Gamer> System.Collections.Generic.IEnumerable<Microsoft.Xna.Framework.GamerServices.Gamer>.GetEnumerator ()
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GamerCollection プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Count (Inherited from ReadOnlyCollection.)
Item (Inherited from ReadOnlyCollection.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

Items (Inherited from ReadOnlyCollection.)
関連項目
リファレンスリファレンス

GamerCollection ジェネリック クラス
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132507.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132508.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132509.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
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GamerCollection.GamerCollectionEnumerator ジェネリックジェネリック 構造体構造体

GamerCollection 内のゲーマーの反復処理を実行できるようにします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GamerCollection.GamerCollectionEnumerator メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public struct GamerCollection.GamerCollectionEnumerator<T> : IEnumerator<T>, IDisposable, I
Enumerator where T : Gamer
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GamerCollection.GamerCollectionEnumerator メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the GamerCollection.GamerCollectionEnumerator type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Current GamerCollection の現在の要素を取得します。
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Equals (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
MoveNext GamerCollection の次の要素に列挙子を進めます。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

System.Collections.IEnumerator.Current Object として GamerCollection の現在の要素を取得します。
System.Collections.IEnumerator.Reset 列挙子を初期位置 (GamerCollection の先頭要素の前) に設定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GamerCollection.GamerCollectionEnumerator ジェネリック 構造体
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GamerCollection.GamerCollectionEnumerator メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Equals (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
MoveNext GamerCollection の次の要素に列挙子を進めます。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

System.Collections.IEnumerator.Current Object として GamerCollection の現在の要素を取得します。
System.Collections.IEnumerator.Reset 列挙子を初期位置 (GamerCollection の先頭要素の前) に設定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GamerCollection.GamerCollectionEnumerator ジェネリック 構造体
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GamerCollection.GamerCollectionEnumerator.Dispose メソッドメソッド

このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GamerCollection.GamerCollectionEnumerator ジェネリック 構造体
GamerCollection.GamerCollectionEnumerator メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Dispose ()
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GamerCollection.GamerCollectionEnumerator.MoveNext メソッドメソッド

GamerCollection の次の要素に列挙子を進めます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
true (列挙子が次の要素に正常に進んだ場合)、false (列挙子がコレクションの終端を通過した場合)。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationException列挙子が作成された後にコレクションが変更された場合。
解説

列挙子の作成後または System.Collections.IEnumerator.Reset メソッド メソッドの呼び出し後の列挙子の位置は、コレクションの最初の要
素の 1 つ前です。MoveNext メソッドの最初の呼び出しにより、列挙子はコレクションの最初の要素上に移動します。

コレクションの終端を通過した後は、System.Collections.IEnumerator.Reset メソッド が呼び出されるまでの間、それ以降の MoveNext の
呼び出しは false を返します。

コレクションが変更されない限り、列挙子は有効なままです。要素の追加、修正、削除などの変更がコレクションで行われると、列挙子は無効

化されて回復不能になり、MoveNext または System.Collections.IEnumerator.Reset メソッド の次回の呼び出しは
InvalidOperationException をスローします。

関連項目
リファレンスリファレンス

GamerCollection.GamerCollectionEnumerator ジェネリック 構造体
GamerCollection.GamerCollectionEnumerator メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool MoveNext ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
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System.Collections.IEnumerator.Reset メソッドメソッド

列挙子を初期位置 (GamerCollection の先頭要素の前) に設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationException
列挙子が作成された後にコレクションが変更されました。

解説

コレクションに変更がない限り列挙子は有効です。要素の削除、変更、追加などコレクションに変化がある場合、列挙子は無効化され回復で

きません。次に MoveNext メソッドや System.Collections.IEnumerator.Reset メソッドを呼び出すと InvalidOperationException がス
ローされます。

注注

実装者へのメモ:System.Collections.IEnumerator.Reset のすべての呼び出しでは列挙子に対して同じ状態になることが必要です。
列挙子をコレクションの先頭 （最初の要素の前） に移動して実装することを推奨します。列挙子 (MoveNext や Current と整合性がある) 
が作成された後にコレクションが変更されている場合、これにより列挙子が無効化されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

GamerCollection.GamerCollectionEnumerator ジェネリック 構造体
GamerCollection.GamerCollectionEnumerator メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

private void System.Collections.IEnumerator.Reset ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
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GamerCollection.GamerCollectionEnumerator プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Current GamerCollection の現在の要素を取得します。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamerCollection.GamerCollectionEnumerator ジェネリック 構造体
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
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GamerCollection.GamerCollectionEnumerator.Current プロパティプロパティ

GamerCollection の現在の要素を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
GamerCollection の現在の要素。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamerCollection.GamerCollectionEnumerator ジェネリック 構造体
GamerCollection.GamerCollectionEnumerator メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public T Current { get; }
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GamerCollection.GamerCollectionEnumerator.System.Collections.IEnumerator.Current
プロパティプロパティ

Object として GamerCollection の現在の要素を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
Object としての GamerCollection の現在の要素。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamerCollection.GamerCollectionEnumerator ジェネリック 構造体
GamerCollection.GamerCollectionEnumerator メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

private Object System.Collections.IEnumerator.Current { get; }

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

GamerPrivilegeException クラスクラス

ゲーマー サービス または マルチプレイヤー の API が、有効なログイン プロファイルなしで呼び出された場合にスローされます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説

この例外は、次のいずれかの条件に適合する場合にスローされます。

現在ログインしているプロファイルがない。

ログイン プロファイルの保護者による制限の設定で、要求された操作が禁止されている。

関連項目
リファレンスリファレンス

GamerPrivilegeException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[SerializableAttribute]
public class GamerPrivilegeException : Exception
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GamerPrivilegeException メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the GamerPrivilegeException type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

GamerPrivilegeExceptionオーバーロード. GamerPrivilegeException の空のインスタンスを作成します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Data (Inherited from Exception.)
HelpLink (Inherited from Exception.)
InnerException (Inherited from Exception.)
Message (Inherited from Exception.)
Source (Inherited from Exception.)
StackTrace (Inherited from Exception.)
TargetSite (Inherited from Exception.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

HResult (Inherited from Exception.)
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetBaseException (Inherited from Exception.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetObjectData (Inherited from Exception.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GamerPrivilegeException クラス
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.data.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.helplink.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.message.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.source.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.stacktrace.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.targetsite.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.hresult.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.getbaseexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.getobjectdata.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GamerPrivilegeException コンストラクタコンストラクタ

GamerPrivilegeException の空のインスタンスを作成します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

GamerPrivilegeException () GamerPrivilegeException のインスタンスを作成します。
GamerPrivilegeException (SerializationInfo, StreamingContext) GamerPrivilegeException の新しいインスタンスを、指定されたス

トリーミング コンテキストで初期化します。
GamerPrivilegeException (String) GamerPrivilegeException の新しいインスタンスを、指定されたエ

ラー メッセージで初期化します。
GamerPrivilegeException (String, Exception) GamerPrivilegeException の新しいインスタンスを、指定されたエ

ラー メッセージと内部例外で初期化します。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamerPrivilegeException クラス
GamerPrivilegeException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
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GamerPrivilegeException コンストラクタコンストラクタ ()
GamerPrivilegeException のインスタンスを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GamerPrivilegeException クラス
GamerPrivilegeException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GamerPrivilegeException ()
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GamerPrivilegeException コンストラクタコンストラクタ (SerializationInfo,
StreamingContext)

GamerPrivilegeException の新しいインスタンスを、指定されたストリーミング コンテキストで初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

info
例外の発生時にアクセスしていたゲーマー サービスまたはマルチプレイヤー API を記述します。

context
例外の発生場所のストリームを記述します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GamerPrivilegeException クラス
GamerPrivilegeException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected GamerPrivilegeException (
         SerializationInfo info,
         StreamingContext context
)
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GamerPrivilegeException コンストラクタコンストラクタ (String)
GamerPrivilegeException の新しいインスタンスを、指定されたエラー メッセージで初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

message
エラーを説明するメッセージ。

関連項目
リファレンスリファレンス

GamerPrivilegeException クラス
GamerPrivilegeException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GamerPrivilegeException (
         string message
)
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GamerPrivilegeException コンストラクタコンストラクタ (String, Exception)
GamerPrivilegeException の新しいインスタンスを、指定されたエラー メッセージと内部例外で初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

message
エラーを説明するメッセージ。

innerException
この例外に関連する内部例外。

関連項目
リファレンスリファレンス

GamerPrivilegeException クラス
GamerPrivilegeException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GamerPrivilegeException (
         string message,
         Exception innerException
)



XNA Game Studio 2.0

GamerPrivilegeException メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetBaseException (Inherited from Exception.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetObjectData (Inherited from Exception.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GamerPrivilegeException クラス
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.getbaseexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.getobjectdata.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GamerPrivilegeException プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Data (Inherited from Exception.)
HelpLink (Inherited from Exception.)
InnerException (Inherited from Exception.)
Message (Inherited from Exception.)
Source (Inherited from Exception.)
StackTrace (Inherited from Exception.)
TargetSite (Inherited from Exception.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

HResult (Inherited from Exception.)
関連項目
リファレンスリファレンス

GamerPrivilegeException クラス
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.data.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.helplink.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.message.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.source.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.stacktrace.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.targetsite.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.hresult.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
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GamerPrivileges クラスクラス

ゲーマーが実行できる操作を示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説

GamerPrivileges は、保護者による制限の設定で指定できます。また、年齢や地域、ゲーマーが LIVE ゴールドまたは LIVE シルバーのアカ
ウントを持っているかどうかなどの条件に基づいて自動的に設定されます。サポートされない操作を実行しようとすると

GamerPrivilegeException がスローされるので、ゲームでは権限を明示的にチェックする必要はありません。ただし、操作を呼び出す前にその
操作が使用不可であることを検出して関連メニュー オプションを淡色表示する場合は、これらの権限を示すビットを利用すると便利です。

関連項目
リファレンスリファレンス

GamerPrivileges メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class GamerPrivileges
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GamerPrivileges メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the GamerPrivileges type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

AllowCommunication このゲーマーが音声、テキスト、メッセージ、またはゲームへの招待によるコミュニケーションの送受信を許可され

ているかどうかを確認します。

AllowOnlineSessions このゲーマーがオンライン マルチプレイヤー セッションでのプレイを許可されているかどうかを確認します。
AllowProfileViewing このゲーマーが他のゲーマーのプロファイルの表示を許可されているかどうかを確認します。

AllowPurchaseContent このゲーマーが LIVE マーケットプレースからのコンテンツ購入を許可されているかどうかを確認します。
AllowTradeContent このゲーマーが他のゲーマーとのコンテンツ交換を許可されているかどうかを確認します。

AllowUserCreatedContentこのゲーマーが他のゲーマーの作成したユーザー コンテンツへのアクセスを許可されているかどうかを確認します
。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GamerPrivileges クラス
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GamerPrivileges メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GamerPrivileges クラス
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GamerPrivileges プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

AllowCommunication このゲーマーが音声、テキスト、メッセージ、またはゲームへの招待によるコミュニケーションの送受信を許可され

ているかどうかを確認します。

AllowOnlineSessions このゲーマーがオンライン マルチプレイヤー セッションでのプレイを許可されているかどうかを確認します。
AllowProfileViewing このゲーマーが他のゲーマーのプロファイルの表示を許可されているかどうかを確認します。

AllowPurchaseContent このゲーマーが LIVE マーケットプレースからのコンテンツ購入を許可されているかどうかを確認します。
AllowTradeContent このゲーマーが他のゲーマーとのコンテンツ交換を許可されているかどうかを確認します。

AllowUserCreatedContentこのゲーマーが他のゲーマーの作成したユーザー コンテンツへのアクセスを許可されているかどうかを確認します
。

関連項目
リファレンスリファレンス

GamerPrivileges クラス
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
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GamerPrivileges.AllowCommunication プロパティプロパティ

このゲーマーが音声、テキスト、メッセージ、またはゲームへの招待によるコミュニケーションの送受信を許可されているかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (このゲーマーが音声、テキスト、メッセージ、またはゲームへの招待によるコミュニケーションの送受信を許可されている場合)、false (それ
以外の場合)。
解説

この権限が無効になっている場合、タイトルでは、音声を無効にするために特別な処理をする必要がありません。フレームワークで自動的に処

理されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

GamerPrivileges クラス
GamerPrivileges メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GamerPrivilegeSetting AllowCommunication { get; }
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GamerPrivileges.AllowOnlineSessions プロパティプロパティ

このゲーマーがオンライン マルチプレイヤー セッションでのプレイを許可されているかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (このゲーマーがオンライン マルチプレイヤー セッションでのプレイを許可されている場合)、false (それ以外の場合)。
解説

これは、保護者による制限の設定に応じて、また、ゲーマーが LIVE ゴールドまたは LIVE シルバーのメンバーシップを持っているかどうかに応じ
て、無効になる場合があります。システム リンク セッションには影響しないことに注意してください。システム リンク セッションは常に使用可能で
す。

関連項目
リファレンスリファレンス

GamerPrivileges クラス
GamerPrivileges メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool AllowOnlineSessions { get; }
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GamerPrivileges.AllowProfileViewing プロパティプロパティ

このゲーマーが他のゲーマーのプロファイルの表示を許可されているかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (このゲーマーが他のゲーマーのプロファイルの表示を許可されている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamerPrivileges クラス
GamerPrivileges メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GamerPrivilegeSetting AllowProfileViewing { get; }
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GamerPrivileges.AllowPurchaseContent プロパティプロパティ

このゲーマーが LIVE マーケットプレースからのコンテンツ購入を許可されているかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (このゲーマーが Live マーケットプレースからのコンテンツ購入を許可されている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamerPrivileges クラス
GamerPrivileges メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool AllowPurchaseContent { get; }
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GamerPrivileges.AllowTradeContent プロパティプロパティ

このゲーマーが他のゲーマーとのコンテンツ交換を許可されているかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (このゲーマーが他のゲーマーとのコンテンツ交換を許可されている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamerPrivileges クラス
GamerPrivileges メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool AllowTradeContent { get; }
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GamerPrivileges.AllowUserCreatedContent プロパティプロパティ

このゲーマーが他のゲーマーの作成したユーザー コンテンツへのアクセスを許可されているかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (このゲーマーが他のゲーマーの作成したユーザー コンテンツへのアクセスを許可されている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamerPrivileges クラス
GamerPrivileges メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GamerPrivilegeSetting AllowUserCreatedContent { get; }
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GamerPrivilegeSetting 列挙型列挙型

権限を使用できる条件を示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Member na
me

説明説明

Blocked この権限は、現在のゲーマー プロファイルでは使用できません。
Everyone この権限は、現在のゲーマー プロファイルで使用できます。
FriendsOnly この権限は、現在のゲーマー プロファイルのフレンドのみが使用できます。どのゲーマーがフレンドであるかを確認するに

は、IsFriend メソッドを使用します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public enum GamerPrivilegeSetting
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GamerProfile クラスクラス

ゲーマーに関する情報 (モットー、評判、ゲーマー アイコンなど) を示すプロファイル設定。ローカルでログインしたプロファイル、およびマルチプレイ
ヤー セッションで一緒にプレイしているリモート ゲーマーの両方のデータにアクセスできます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GamerProfile メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class GamerProfile : IDisposable
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GamerProfile メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the GamerProfile type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

GamerPicture 64 × 64 ピクセルのゲーマー アイコンを取得します。
GamerScore このゲーマーのゲーマースコアを取得します。

GamerZone GamerZone の設定を取得します。
IsDisposed オブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。

Motto ゲーマー モットー文字列を取得します。
Region このゲーマーの地域を取得します。

Reputation ゲーマーの評価値を、星の数 (0 ～ 5) として取得します。
TitlesPlayed ゲーマーがプレイしたタイトルの数を取得します。

TotalAchievements このゲーマーが獲得した実績の合計数を取得します。
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
タスクタスク

方法 : ゲーマータグおよびゲーマー アイコンの使用
リファレンスリファレンス

Gamer.SignedInGamers プロパティ
GamerProfile クラス
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GamerProfile メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GamerProfile クラス
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GamerProfile.Dispose メソッドメソッド

このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GamerProfile クラス
GamerProfile メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Dispose ()
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GamerProfile プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

GamerPicture 64 × 64 ピクセルのゲーマー アイコンを取得します。
GamerScore このゲーマーのゲーマースコアを取得します。

GamerZone GamerZone の設定を取得します。
IsDisposed オブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。

Motto ゲーマー モットー文字列を取得します。
Region このゲーマーの地域を取得します。

Reputation ゲーマーの評価値を、星の数 (0 ～ 5) として取得します。
TitlesPlayed ゲーマーがプレイしたタイトルの数を取得します。

TotalAchievements このゲーマーが獲得した実績の合計数を取得します。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamerProfile クラス
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間



XNA Game Studio 2.0

GamerProfile.GamerPicture プロパティプロパティ

64 × 64 ピクセルのゲーマー アイコンを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
64 × 64 ピクセルのゲーマー アイコン。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamerProfile クラス
GamerProfile メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Texture2D GamerPicture { get; }
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GamerProfile.GamerScore プロパティプロパティ

このゲーマーのゲーマースコアを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このゲーマーのゲーマースコア。

関連項目
リファレンスリファレンス

GamerProfile クラス
GamerProfile メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int GamerScore { get; }
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GamerProfile.GamerZone プロパティプロパティ

GamerZone の設定を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
GamerZone の設定。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamerProfile クラス
GamerProfile メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GamerZone GamerZone { get; }
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GamerProfile.IsDisposed プロパティプロパティ

オブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (オブジェクトが破棄されている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamerProfile クラス
GamerProfile メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsDisposed { get; }
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GamerProfile.Motto プロパティプロパティ

ゲーマー モットー文字列を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ゲーマー モットー。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamerProfile クラス
GamerProfile メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public string Motto { get; }
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GamerProfile.Region プロパティプロパティ

このゲーマーの地域を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このゲーマーの地域。

関連項目
リファレンスリファレンス

GamerProfile クラス
GamerProfile メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public RegionInfo Region { get; }
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GamerProfile.Reputation プロパティプロパティ

ゲーマーの評価値を、星の数 (0 ～ 5) として取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
星の数 (0 ～ 5) で表したゲーマーの評価値。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamerProfile クラス
GamerProfile メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float Reputation { get; }
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GamerProfile.TitlesPlayed プロパティプロパティ

ゲーマーがプレイしたタイトルの数を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ゲーマーがプレイしたタイトルの数。

関連項目
リファレンスリファレンス

GamerProfile クラス
GamerProfile メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int TitlesPlayed { get; }
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GamerProfile.TotalAchievements プロパティプロパティ

このゲーマーが獲得した実績の合計数を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このゲーマーが獲得した実績の合計数。

関連項目
リファレンスリファレンス

GamerProfile クラス
GamerProfile メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int TotalAchievements { get; }
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GamerServicesComponent クラスクラス

GamerServicesDispatcher の機能をラップします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説 ゲームでゲーマー サービスを使用する場合、ゲームの Components コレクションに GamerServicesComponent を追加する必要があ
ります。GamerServicesComponent は、適切なタイミングで GamerServicesDispatcher の初期化と更新を行います。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamerServicesComponent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public class GamerServicesComponent : GameComponent
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GamerServicesComponent メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the GamerServicesComponent type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

GamerServicesComponent新しい GamerServicesComponent を作成します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Enabled (Inherited from GameComponent.)
Game (Inherited from GameComponent.)
UpdateOrder (Inherited from GameComponent.)

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose (Inherited from GameComponent.)
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
Initialize GamerServicesDispatcher を初期化します。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)
Update GamerServicesDispatcher を更新します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
OnEnabledChanged (Inherited from GameComponent.)
OnUpdateOrderChanged (Inherited from GameComponent.)

パブリック イベント
名前名前 説明説明

Disposed (Inherited from GameComponent.)
EnabledChanged (Inherited from GameComponent.)
UpdateOrderChanged (Inherited from GameComponent.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GamerServicesComponent クラス
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GamerServicesComponent コンストラクタコンストラクタ

新しい GamerServicesComponent を作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

game
このコンポーネントに関連付けられるゲーム。

関連項目
リファレンスリファレンス

GamerServicesComponent クラス
GamerServicesComponent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GamerServicesComponent (
         Game game
)
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GamerServicesComponent メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose (Inherited from GameComponent.)
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
Initialize GamerServicesDispatcher を初期化します。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)
Update GamerServicesDispatcher を更新します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
OnEnabledChanged (Inherited from GameComponent.)
OnUpdateOrderChanged (Inherited from GameComponent.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GamerServicesComponent クラス
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GamerServicesComponent.Initialize メソッドメソッド

GamerServicesDispatcher を初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GamerServicesComponent クラス
GamerServicesComponent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override void Initialize ()
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GamerServicesComponent.Update メソッドメソッド

GamerServicesDispatcher を更新します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

gameTime
ゲームのタイミング ステート。

関連項目
リファレンスリファレンス

GamerServicesComponent クラス
GamerServicesComponent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override void Update (
         GameTime gameTime
)
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GamerServicesComponent プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Enabled (Inherited from GameComponent.)
Game (Inherited from GameComponent.)
UpdateOrder (Inherited from GameComponent.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GamerServicesComponent クラス
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
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GamerServicesComponent イベントイベント

パブリック イベント
名前名前 説明説明

Disposed (Inherited from GameComponent.)
EnabledChanged (Inherited from GameComponent.)
UpdateOrderChanged (Inherited from GameComponent.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GamerServicesComponent クラス
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
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GamerServicesDispatcher クラスクラス

GamerServicesDispatcher クラスの Windows 固有部分を実装します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説

ゲームからゲーマー サービス機能にアクセスするには、GamerServicesDispatcher クラスを使用します。この機能には、さまざまなサービスが含
まれており、ゲームでのガイド表示、チェックするプロファイルの決定、および特定のゲーマー プロファイルに関する権限の決定も含まれています。

ゲームのスタートアップ時に GamerServicesDispatcher のインスタンスを初期化します。ゲームが実行されている間、フレームごとに Update
を呼び出します。

通常、GamerServicesDispatcher オブジェクトと直接やりとりすることはありません。代わりに、GamerServicesDispatcher の機能をラッ
プする GamerServicesComponent クラスを使用します。ただし、デフォルト ゲーム テンプレートを使用しないアプリケーションでは、アプリケー
ションの GamerServicesDispatcher インスタンスと情報をやりとりする必要があります。

関連項目
タスクタスク

方法 : ゲーマー サービス ポンプの初期化および更新
概念概念

ゲーマー サービスの概要
リファレンスリファレンス

GamerServicesDispatcher メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static class GamerServicesDispatcher
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GamerServicesDispatcher メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the GamerServicesDispatcher type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

 IsInitialized Initialize が呼び出されたかどうかを確認します。
 WindowHandle基礎となるゲーム ウィンドウへのハンドルを取得または設定します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)

 Initialize ゲームのゲーマー サービス機能を初期化します。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

 Update ゲーマー サービスのステータスを更新し、関連するイベントを発生させます。
保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

パブリック イベント
名前名前 説明説明

 InstallingTitleUpdate Games for Windows - LIVE のタイトル更新をインストールすることをゲームに通知します。
関連項目
タスクタスク

方法 : ゲーマー サービス ポンプの初期化および更新
概念概念

ゲーマー サービスの概要
リファレンスリファレンス

GamerServicesDispatcher クラス
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GamerServicesDispatcher メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)

 Initialize ゲームのゲーマー サービス機能を初期化します。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

 Update ゲーマー サービスのステータスを更新し、関連するイベントを発生させます。
保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GamerServicesDispatcher クラス
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GamerServicesDispatcher.Initialize メソッドメソッド

ゲームのゲーマー サービス機能を初期化します。

ゲームのスタートアップ時にこのメソッドを呼び出します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

serviceProvider
追加サービスを探すときに使用するサービス プロバイダ。たとえば、IGraphicsDeviceService など。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException serviceProvider が null です。
InvalidOperationExceptionゲーマー サービス機能は既に初期化されています。
関連項目
タスクタスク

方法 : ゲーマー サービス ポンプの初期化および更新
概念概念

ゲーマー サービスの概要
リファレンスリファレンス

GamerServicesDispatcher クラス
GamerServicesDispatcher メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Initialize (
         IServiceProvider serviceProvider
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
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GamerServicesDispatcher.Update メソッドメソッド

ゲーマー サービスのステータスを更新し、関連するイベントを発生させます。このメソッドをフレームごとに 1 回呼び出すことをお勧めします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
タスクタスク

方法 : ゲーマー サービス ポンプの初期化および更新
概念概念

ゲーマー サービスの概要
リファレンスリファレンス

GamerServicesDispatcher クラス
GamerServicesDispatcher メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Update ()
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GamerServicesDispatcher プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

 IsInitialized Initialize が呼び出されたかどうかを確認します。
 WindowHandle基礎となるゲーム ウィンドウへのハンドルを取得または設定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GamerServicesDispatcher クラス
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
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GamerServicesDispatcher.IsInitialized プロパティプロパティ

Initialize が呼び出されたかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (ゲーマー サービスが初期化されている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamerServicesDispatcher クラス
GamerServicesDispatcher メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool IsInitialized { get; }
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GamerServicesDispatcher.WindowHandle プロパティプロパティ

基礎となるゲーム ウィンドウへのハンドルを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ウィンドウへのハンドル。

関連項目
リファレンスリファレンス

GamerServicesDispatcher クラス
GamerServicesDispatcher メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static IntPtr WindowHandle { get; set; }
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GamerServicesDispatcher イベントイベント

パブリック イベント
名前名前 説明説明

 InstallingTitleUpdate Games for Windows - LIVE のタイトル更新をインストールすることをゲームに通知します。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamerServicesDispatcher クラス
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
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GamerServicesDispatcher.InstallingTitleUpdate イベントイベント

Games for Windows - LIVE のタイトル更新をインストールすることをゲームに通知します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説 このイベントが発生した後は、ゲーマー サービスおよびネットワーク機能を使用できなくなります。したがって、通常
は、InstallingTitleUpdate に応答してゲームを終了する必要があります。GamerServicesComponent を使用する場合は、このイベント
が自動的にフックされて Exit を呼び出すので、タイトル更新処理では特に何もする必要はありません。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamerServicesDispatcher クラス
GamerServicesDispatcher メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static event EventHandler<EventArgs> InstallingTitleUpdate
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GamerServicesNotAvailableException クラスクラス

gamer services システムを正常に初期化できない場合にスローされます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説

この例外は、次の場合に発生する可能性があります。

現在のゲームで XNA Framework の再頒布可能ファイル (xnafx_redist.msi) を使用している場合。現在、このファイルには Games
for Windows – LIVE 機能は含まれていません。
別の Games for Windows – LIVE タイトルが既に実行されている場合。

関連項目
リファレンスリファレンス

GamerServicesNotAvailableException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[SerializableAttribute]
public class GamerServicesNotAvailableException : Exception



XNA Game Studio 2.0

GamerServicesNotAvailableException メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the GamerServicesNotAvailableException type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

GamerServicesNotAvailableExceptionオーバーロード. GamerServicesNotAvailableException のインスタンスを作成します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Data (Inherited from Exception.)
HelpLink (Inherited from Exception.)
InnerException (Inherited from Exception.)
Message (Inherited from Exception.)
Source (Inherited from Exception.)
StackTrace (Inherited from Exception.)
TargetSite (Inherited from Exception.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

HResult (Inherited from Exception.)
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetBaseException (Inherited from Exception.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetObjectData (Inherited from Exception.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GamerServicesNotAvailableException クラス
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.data.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.helplink.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.message.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.source.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.stacktrace.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.targetsite.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.hresult.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.getbaseexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.getobjectdata.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

GamerServicesNotAvailableException コンストラクタコンストラクタ

GamerServicesNotAvailableException のインスタンスを作成します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

GamerServicesNotAvailableException () GamerServicesNotAvailableException の空のインスタ
ンスを作成します。

GamerServicesNotAvailableException (SerializationInfo, StreamingContext) GamerServicesNotAvailableException の新しいイン
スタンスを、指定されたストリーミング コンテキストで初期
化します。

GamerServicesNotAvailableException (String) GamerServicesNotAvailableException の新しいイン
スタンスを、指定されたエラー メッセージで初期化します。

GamerServicesNotAvailableException (String, Exception) GamerServicesNotAvailableException の新しいイン
スタンスを、指定されたエラー メッセージと内部例外で初
期化します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GamerServicesNotAvailableException クラス
GamerServicesNotAvailableException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間



XNA Game Studio 2.0

GamerServicesNotAvailableException コンストラクタコンストラクタ ()
GamerServicesNotAvailableException の空のインスタンスを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GamerServicesNotAvailableException クラス
GamerServicesNotAvailableException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GamerServicesNotAvailableException ()



XNA Game Studio 2.0

GamerServicesNotAvailableException コンストラクタコンストラクタ

(SerializationInfo, StreamingContext)
GamerServicesNotAvailableException の新しいインスタンスを、指定されたストリーミング コンテキストで初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

info
例外の発生時にアクセスしていたゲーマー サービスを記述します。

context
例外の発生場所のストリームを記述します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GamerServicesNotAvailableException クラス
GamerServicesNotAvailableException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected GamerServicesNotAvailableException (
         SerializationInfo info,
         StreamingContext context
)



XNA Game Studio 2.0

GamerServicesNotAvailableException コンストラクタコンストラクタ (String)
GamerServicesNotAvailableException の新しいインスタンスを、指定されたエラー メッセージで初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

message
エラーを説明するメッセージ。

関連項目
リファレンスリファレンス

GamerServicesNotAvailableException クラス
GamerServicesNotAvailableException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GamerServicesNotAvailableException (
         string message
)



XNA Game Studio 2.0

GamerServicesNotAvailableException コンストラクタコンストラクタ (String,
Exception)

GamerServicesNotAvailableException の新しいインスタンスを、指定されたエラー メッセージと内部例外で初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

message
エラーを説明するメッセージ。

innerException
この例外に関連する内部例外。

関連項目
リファレンスリファレンス

GamerServicesNotAvailableException クラス
GamerServicesNotAvailableException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GamerServicesNotAvailableException (
         string message,
         Exception innerException
)



XNA Game Studio 2.0

GamerServicesNotAvailableException メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetBaseException (Inherited from Exception.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetObjectData (Inherited from Exception.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GamerServicesNotAvailableException クラス
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.getbaseexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.getobjectdata.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

GamerServicesNotAvailableException プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Data (Inherited from Exception.)
HelpLink (Inherited from Exception.)
InnerException (Inherited from Exception.)
Message (Inherited from Exception.)
Source (Inherited from Exception.)
StackTrace (Inherited from Exception.)
TargetSite (Inherited from Exception.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

HResult (Inherited from Exception.)
関連項目
リファレンスリファレンス

GamerServicesNotAvailableException クラス
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.data.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.helplink.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.message.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.source.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.stacktrace.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.targetsite.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.hresult.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GamerZone 列挙型列挙型

この Xbox Live メンバが指定したソーシャル ゲームの優先スタイル。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Member name説明説明
Family ファミリー向けのゲーム プレイ。
Pro 競争型のゲーム プレイ。
Recreation 非競争型のゲーム プレイ。
Underground 型にはまらない方法でのゲーム プレイ。
Unknown 不明。

関連項目
リファレンスリファレンス

Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public enum GamerZone



XNA Game Studio 2.0

Guide クラスクラス

ガイド ユーザー インターフェイスへのアクセスを提供します。 このインターフェイスには、メッセージ ボックス、テキスト入力システム、およびその他の
一般的なインターフェイス要素が含まれています。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Guide メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static class Guide



XNA Game Studio 2.0

Guide メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the Guide type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

 IsScreenSaverEnabledスクリーン セーバーの現在の状態を取得または設定します。
 IsVisible ガイド ユーザー インターフェイス画面がアクティブかどうかを確認します。
 NotificationPosition 通知が画面上に表示される場所を決定します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

 BeginShowKeyboardInput ゲーマーからのキーボード入力を取得するダイアログを表示するためのプロセスを開始します。

 BeginShowMessageBox 指定されたパラメータを適用してメッセージ ボックスを表示するためのプロセスを開始します。

 BeginShowStorageDeviceSelectorオーバーロード. ストレージ デバイス セレクタのユーザー インターフェイスを表示するプロセスを開始
します。

 DelayNotifications 指定された時間のシステム通知を遅延します。

 EndShowKeyboardInput キーボート入力ダイアログ ボックスの表示を終了します。

 EndShowMessageBox メッセージ ボックスの表示を終了します。

 EndShowStorageDeviceSelector ストレージ セレクタ ユーザー インターフェイスの表示を終了します。

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)

 ShowComposeMessage [メッセージの作成] ユーザー インターフェイスを表示します。

 ShowFriendRequest [フレンド リクエスト] ユーザー インターフェイスを表示します。

 ShowFriends [フレンド] ユーザー インターフェイスを表示します。

 ShowGamerCard [ゲーマー カード] ユーザー インターフェイスを表示します。

 ShowMessages [メッセージ] ユーザー インターフェイスを表示します。

 ShowPlayerReview [プレイヤー レビュー] ユーザー インターフェイスを表示します。

 ShowPlayers [プレイヤー] ユーザー インターフェイスを表示します。

 ShowSignIn ゲーマーが Xbox LIVE にログインするために使用するユーザー インターフェイスを表示します。

ToString (Inherited from Object.)
保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

Guide クラス
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

Guide メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

 BeginShowKeyboardInput ゲーマーからのキーボード入力を取得するダイアログを表示するためのプロセスを開始します。

 BeginShowMessageBox 指定されたパラメータを適用してメッセージ ボックスを表示するためのプロセスを開始します。

 BeginShowStorageDeviceSelectorオーバーロード. ストレージ デバイス セレクタのユーザー インターフェイスを表示するプロセスを開始
します。

 DelayNotifications 指定された時間のシステム通知を遅延します。

 EndShowKeyboardInput キーボート入力ダイアログ ボックスの表示を終了します。

 EndShowMessageBox メッセージ ボックスの表示を終了します。

 EndShowStorageDeviceSelector ストレージ セレクタ ユーザー インターフェイスの表示を終了します。

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)

 ShowComposeMessage [メッセージの作成] ユーザー インターフェイスを表示します。

 ShowFriendRequest [フレンド リクエスト] ユーザー インターフェイスを表示します。

 ShowFriends [フレンド] ユーザー インターフェイスを表示します。

 ShowGamerCard [ゲーマー カード] ユーザー インターフェイスを表示します。

 ShowMessages [メッセージ] ユーザー インターフェイスを表示します。

 ShowPlayerReview [プレイヤー レビュー] ユーザー インターフェイスを表示します。

 ShowPlayers [プレイヤー] ユーザー インターフェイスを表示します。

 ShowSignIn ゲーマーが Xbox LIVE にログインするために使用するユーザー インターフェイスを表示します。

ToString (Inherited from Object.)
保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

Guide クラス
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

Guide.BeginShowKeyboardInput メソッドメソッド

ゲーマーからのキーボード入力を取得するダイアログを表示するためのプロセスを開始します。 この表示操作は非同期に実行されます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

player
プレイヤーのインデックス。Windows ベースの XNA ゲームの場合、有効なオプションは PlayerIndex.One のみです。

title
ダイアログ ボックスのタイトル。

description
ダイアログ ボックスのテキスト。

defaultText
ダイアログ ボックスが最初に表示された時に表示されるテキスト。

callback
非同期操作が終了すると呼び出されるメソッド。

state
この要求を一意に識別するユーザー作成オブジェクト。

Return Value
メソッドの進行状況の追跡に使用される IAsyncResult。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException title、description、または defaultText が最大長の 260 文字を超えています。
ArgumentOutOfRangeException player が有効な値ではありません。Windows ベースの XNA ゲームの場合、有効なオプションは Player

Index.One のみです。
関連項目
リファレンスリファレンス

Guide クラス
Guide メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static IAsyncResult BeginShowKeyboardInput (
         PlayerIndex player,
         string title,
         string description,
         string defaultText,
         AsyncCallback callback,
         Object state
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.iasyncresult.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
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Guide.BeginShowMessageBox メソッドメソッド

指定されたパラメータを適用してメッセージ ボックスを表示するためのプロセスを開始します。 この表示操作は非同期に実行されます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

player
メッセージ ボックスの対象プレイヤー。Windows では、有効なオプションは PlayerIndex.One のみです。

title
メッセージのタイトル。

text
メッセージのテキスト。

buttons
メッセージ ボックスのボタンのキャプション。最大数は 3 です。

focusButton
フォーカスを与えるボタンを指定する 0 から始まるインデックス。

icon
メッセージ ボックスに表示されるアイコンの種類。

callback
非同期操作が終了すると呼び出されるメソッド。

state
この要求を一意に識別するユーザー作成オブジェクト。

Return Value
メソッドの進行状況の追跡に使用される IAsyncResult。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationException IsInitialized が以前に呼び出されていないか、ガイドのユーザー インターフェイス画面が現在アクティブではありま
せん。

関連項目
リファレンスリファレンス

Guide クラス
Guide メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static IAsyncResult BeginShowMessageBox (
         PlayerIndex player,
         string title,
         string text,
         IEnumerable<string> buttons,
         int focusButton,
         MessageBoxIcon icon,
         AsyncCallback callback,
         Object state
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.iasyncresult.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

Guide.BeginShowStorageDeviceSelector メソッドメソッド

ストレージ デバイス セレクタのユーザー インターフェイスを表示するプロセスを開始します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Guide.BeginShowStorageDeviceSelector (AsyncCallback, Object) ストレージ デバイス セレクタのユーザー イ
ンターフェイスを表示するプロセスを開始

します。

Guide.BeginShowStorageDeviceSelector (Int32, Int32, AsyncCallback, Object) ストレージ デバイスに書き込むデータのサ
イズを指定して、ストレージ デバイス セレ
クタのユーザー インターフェイスを表示す
るプロセスを開始します。

Guide.BeginShowStorageDeviceSelector (PlayerIndex, AsyncCallback, Object) ユーザー インターフェイスに表示するプレ
イヤーのインデックスを指定して、ストレー

ジ デバイス セレクタのユーザー インターフ
ェイスを表示するプロセスを開始します。

Guide.BeginShowStorageDeviceSelector (PlayerIndex, Int32, Int32, AsyncCallback, Object)ユーザー インターフェイスに表示するプレ
イヤーのインデックスとストレージ デバイス
に書き込むデータのサイズを指定して、ス

トレージ デバイス セレクタのユーザー イン
ターフェイスを表示するプロセスを開始し

ます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Guide クラス
Guide メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Guide.BeginShowStorageDeviceSelector メソッドメソッド (AsyncCallback,
Object)
ストレージ デバイス セレクタのユーザー インターフェイスを表示するプロセスを開始します。 この表示操作は非同期に実行されます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

callback
非同期操作が終了すると呼び出されるメソッド。

state
この要求を一意に識別するユーザー作成オブジェクト。

Return Value
メソッドの進行状況の追跡に使用される IAsyncResult。
関連項目
リファレンスリファレンス

Guide クラス
Guide メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static IAsyncResult BeginShowStorageDeviceSelector (
         AsyncCallback callback,
         Object state
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.iasyncresult.aspx


XNA Game Studio 2.0

Guide.BeginShowStorageDeviceSelector メソッドメソッド (Int32, Int32,
AsyncCallback, Object)
ストレージ デバイスに書き込むデータのサイズを指定して、ストレージ デバイス セレクタのユーザー インターフェイスを表示するプロセスを開始しま
す。 この表示操作は非同期に実行されます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

sizeInBytes
ストレージ デバイスに書き込むデータのサイズ (バイト単位)。

directoryCount
ファイルに書き込むバイト数。

callback
非同期操作が終了すると呼び出されるメソッド。

state
この要求を一意に識別するユーザー作成オブジェクト。

Return Value
メソッドの進行状況の追跡に使用される IAsyncResult。
関連項目
リファレンスリファレンス

Guide クラス
Guide メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static IAsyncResult BeginShowStorageDeviceSelector (
         int sizeInBytes,
         int directoryCount,
         AsyncCallback callback,
         Object state
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.iasyncresult.aspx


XNA Game Studio 2.0

Guide.BeginShowStorageDeviceSelector メソッドメソッド (PlayerIndex,
AsyncCallback, Object)
ユーザー インターフェイスに表示するプレイヤーのインデックスを指定して、ストレージ デバイス セレクタのユーザー インターフェイスを表示するプロ
セスを開始します。 この表示操作は非同期に実行されます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

player
ユーザー インターフェイスに表示するプレイヤーのインデックス。Windows では、有効なオプションは PlayerIndex.One のみです。

callback
非同期操作が終了すると呼び出されるメソッド。

state
この要求を一意に識別するユーザー作成オブジェクト。

Return Value
メソッドの進行状況の追跡に使用される IAsyncResult。
関連項目
リファレンスリファレンス

Guide クラス
Guide メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static IAsyncResult BeginShowStorageDeviceSelector (
         PlayerIndex player,
         AsyncCallback callback,
         Object state
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.iasyncresult.aspx


XNA Game Studio 2.0

Guide.BeginShowStorageDeviceSelector メソッドメソッド (PlayerIndex,
Int32, Int32, AsyncCallback, Object)
ユーザー インターフェイスに表示するプレイヤーのインデックスとストレージ デバイスに書き込むデータのサイズを指定して、ストレージ デバイス セレ
クタのユーザー インターフェイスを表示するプロセスを開始します。 この表示操作は非同期に実行されます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

player
ユーザー インターフェイスに表示するプレイヤーのインデックス。Windows では、有効なオプションは PlayerIndex.One のみです。

sizeInBytes
ストレージ デバイスに書き込むデータのサイズ (バイト単位)。

directoryCount
ファイルに書き込むバイト数。

callback
非同期操作が終了すると呼び出されるメソッド。

state
この要求を一意に識別するユーザー作成オブジェクト。

Return Value
メソッドの進行状況の追跡に使用される IAsyncResult。
関連項目
リファレンスリファレンス

Guide クラス
Guide メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static IAsyncResult BeginShowStorageDeviceSelector (
         PlayerIndex player,
         int sizeInBytes,
         int directoryCount,
         AsyncCallback callback,
         Object state
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.iasyncresult.aspx


XNA Game Studio 2.0

Guide.DelayNotifications メソッドメソッド

指定された時間のシステム通知を遅延します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

delay

遅延の時間 (秒単位)。

通知が既に遅延している場合にこの関数を呼び出しても効果はありません。最大遅延は 120 です。指定した時間が最大値を越えると、最
大値が使用されます。

解説

DelayNotifications を使用し、カット シーンなど重要な時間のポップアップ通知を抑圧します。遅延期間を過ぎると、遅延通知は送られた
順番で個別に表示されます。

タイトルは DelayNotifications を複数回連続して呼び出せません。システム アプリケーションがゲーマーに通知を表示できるようにする必要
があります。

関連項目
リファレンスリファレンス

Guide クラス
Guide メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void DelayNotifications (
         TimeSpan delay
)



XNA Game Studio 2.0

Guide.EndShowKeyboardInput メソッドメソッド

キーボート入力ダイアログ ボックスの表示を終了します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

result
BeginShowKeyboardInput から返された IAsyncResult。

Return Value
ゲーマーから受け取った入力。

関連項目
リファレンスリファレンス

Guide クラス
Guide メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static string EndShowKeyboardInput (
         IAsyncResult result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.iasyncresult.aspx


XNA Game Studio 2.0

Guide.EndShowMessageBox メソッドメソッド

メッセージ ボックスの表示を終了します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

result
BeginShowMessageBox から返された IAsyncResult。

Return Value
解説

この呼び出しは、表示操作が終了するまでブロッキングを行います。これは、通常、BeginShowMessageBox の callback 引数で指定された
コールバック関数から呼び出します。

EndShowMessageBox の各呼び出しは、それよりも前の BeginShowMessageBox の呼び出しと対応している必要があります。

関連項目
リファレンスリファレンス

Guide クラス
Guide メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Nullable<int> EndShowMessageBox (
         IAsyncResult result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.iasyncresult.aspx


XNA Game Studio 2.0

Guide.EndShowStorageDeviceSelector メソッドメソッド

ストレージ セレクタ ユーザー インターフェイスの表示を終了します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

asyncResult
BeginShowStorageDeviceSelector から返された IAsyncResult。

Return Value
ゲーマーが選択したストレージ デバイス。
関連項目
リファレンスリファレンス

Guide クラス
Guide メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static StorageDevice EndShowStorageDeviceSelector (
         IAsyncResult asyncResult
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.iasyncresult.aspx


XNA Game Studio 2.0

Guide.ShowComposeMessage メソッドメソッド

[メッセージの作成メッセージの作成] ユーザー インターフェイスを表示します。 ゲーマーは、このユーザー インターフェイスを使用して、他のゲーマーへのメッセージ
を作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

player
メッセージを作成するゲーマー。

text
メッセージのタイトルです。

recipients
メッセージを受信するゲーマーのコレクション。

この値が null の場合は、[ゲーマータグを選ぶゲーマータグを選ぶ] ユーザー インターフェイスが表示されます。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentOutOfRangeException Windows アプリケーションでは、player が PlayerIndex.One ではない場合にこの例外がスローされま
す。

ArgumentException メッセージ テキストが null または空であるか、200 文字を超えています。いずれかの受信者の値が null 
の場合や、受信者が 100 人を超える場合にも、この例外がスローされます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Guide クラス
Guide メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void ShowComposeMessage (
         PlayerIndex player,
         string text,
         IEnumerable<Gamer> recipients
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

Guide.ShowFriendRequest メソッドメソッド

[フレンドフレンド  リクエストリクエスト] ユーザー インターフェイスを表示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

player

要求を作成するプレイヤーのインデックス。

この関数を呼び出すときは、player で指定されたプロファイルがログインしている必要があります。

gamer
要求の受信者。

関連項目
リファレンスリファレンス

Guide クラス
Guide メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void ShowFriendRequest (
         PlayerIndex player,
         Gamer gamer
)



XNA Game Studio 2.0

Guide.ShowFriends メソッドメソッド

[フレンドフレンド ] ユーザー インターフェイスを表示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

player

要求を作成するプレイヤーのインデックス。

この関数を呼び出すときは、player で指定されたプロファイルがログインしている必要があります。

関連項目
リファレンスリファレンス

Guide クラス
Guide メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void ShowFriends (
         PlayerIndex player
)



XNA Game Studio 2.0

Guide.ShowGamerCard メソッドメソッド

[ゲーマーゲーマー  カードカード ] ユーザー インターフェイスを表示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

player

要求を作成するプレイヤーのインデックス。

この関数を呼び出すときは、player で指定されたプロファイルがログインしている必要があります。

gamer
表示を要求されているゲーマー カードの所有者。

関連項目
リファレンスリファレンス

Guide クラス
Guide メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void ShowGamerCard (
         PlayerIndex player,
         Gamer gamer
)



XNA Game Studio 2.0

Guide.ShowMessages メソッドメソッド

[メッセージメッセージ] ユーザー インターフェイスを表示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

player

要求を作成するプレイヤーのインデックス。

この関数を呼び出すときは、player で指定されたプロファイルがログインしている必要があります。

関連項目
リファレンスリファレンス

Guide クラス
Guide メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void ShowMessages (
         PlayerIndex player
)



XNA Game Studio 2.0

Guide.ShowPlayerReview メソッドメソッド

[プレイヤープレイヤー  レビューレビュー] ユーザー インターフェイスを表示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

player

要求を作成するプレイヤーのインデックス。

この関数を呼び出すときは、player で指定されたプロファイルがログインしている必要があります。

gamer
レビュー対象のプレイヤー。

関連項目
リファレンスリファレンス

Guide クラス
Guide メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void ShowPlayerReview (
         PlayerIndex player,
         Gamer gamer
)



XNA Game Studio 2.0

Guide.ShowPlayers メソッドメソッド

[プレイヤープレイヤー] ユーザー インターフェイスを表示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

player

要求を作成するプレイヤーのインデックス。

この関数を呼び出すときは、player で指定されたプロファイルがログインしている必要があります。

関連項目
リファレンスリファレンス

Guide クラス
Guide メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void ShowPlayers (
         PlayerIndex player
)



XNA Game Studio 2.0

Guide.ShowSignIn メソッドメソッド

ゲーマーが Xbox LIVE にログインするために使用するユーザー インターフェイスを表示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

paneCount

ログイン時に表示されるペインの数。ペインごとに 1 人のゲーマーを受け入れます。

Windows では、1 つのペインのみを表示できます。Xbox 360 では、有効な値は、1、2、および 4 です。

onlineOnly
表示するプロファイルの種類を決定します。true (オンライン プロファイルのみを表示する場合)、false (それ以外の場合)。onlineOnly が
true の場合、ローカル ゲーマーは、現在ログインしているプロファイルのゲストとしてログインできます。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException paneCount 引数が無効です。このパラメータに使用できる値は、1、2、および 4 だけです。
関連項目
リファレンスリファレンス

Guide クラス
Guide メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void ShowSignIn (
         int paneCount,
         bool onlineOnly
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

Guide プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

 IsScreenSaverEnabledスクリーン セーバーの現在の状態を取得または設定します。
 IsVisible ガイド ユーザー インターフェイス画面がアクティブかどうかを確認します。
 NotificationPosition 通知が画面上に表示される場所を決定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

Guide クラス
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Guide.IsScreenSaverEnabled プロパティプロパティ

スクリーン セーバーの現在の状態を取得または設定します。 このプロパティは、Windows ゲームには影響しません。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (スクリーン セーバーが有効になっている場合)、false (それ以外の場合)。
解説

IsScreenSaverEnabled プロパティはゲーム単位のプロパティです。このゲームでスクリーン セーバーを無効にしても、そのスクリーン セーバーは
永続的に無効になることはありません。このメソッドは、カット シーンの表示中など、ゲーマーが長時間にわたって非活動状態になることができる
期間中に使用します。

関連項目
リファレンスリファレンス

Guide クラス
Guide メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool IsScreenSaverEnabled { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

Guide.IsVisible プロパティプロパティ

ガイド ユーザー インターフェイス画面がアクティブかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value

true (ユーザー インターフェイス画面が表示されている場合)、false (それ以外の場合)。IsVisible が true の場合、別のガイド ユーザー イン
ターフェイス画面を表示することはできません。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationExceptionこのプロパティにアクセスする前に、ゲーマー サービス機能を初期化する必要があります。
関連項目
リファレンスリファレンス

Guide クラス
Guide メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool IsVisible { get; set; }

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

Guide.NotificationPosition プロパティプロパティ

通知が画面上に表示される場所を決定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
通知メッセージ ボックスの位置を定義します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Guide クラス
Guide メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static NotificationPosition NotificationPosition { get; set; }
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GuideAlreadyVisibleException クラスクラス

ガイド コンポーネントが既に表示されているときにガイド ユーザー インターフェイスのコンポーネントを表示しようとした場合にスローされます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GuideAlreadyVisibleException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[SerializableAttribute]
public class GuideAlreadyVisibleException : Exception



XNA Game Studio 2.0

GuideAlreadyVisibleException メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the GuideAlreadyVisibleException type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

GuideAlreadyVisibleExceptionオーバーロード. GuideAlreadyVisibleException のインスタンスを作成します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Data (Inherited from Exception.)
HelpLink (Inherited from Exception.)
InnerException (Inherited from Exception.)
Message (Inherited from Exception.)
Source (Inherited from Exception.)
StackTrace (Inherited from Exception.)
TargetSite (Inherited from Exception.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

HResult (Inherited from Exception.)
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetBaseException (Inherited from Exception.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetObjectData (Inherited from Exception.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GuideAlreadyVisibleException クラス
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.data.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.helplink.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.message.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.source.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.stacktrace.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.targetsite.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.hresult.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.getbaseexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.getobjectdata.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GuideAlreadyVisibleException コンストラクタコンストラクタ

GuideAlreadyVisibleException のインスタンスを作成します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

GuideAlreadyVisibleException () GuideAlreadyVisibleException の空のインスタンスを初期
化します。

GuideAlreadyVisibleException (SerializationInfo, StreamingContext) GuideAlreadyVisibleException のインスタンスを、指定され
たストリーミング コンテキストで初期化します。

GuideAlreadyVisibleException (String) GuideAlreadyVisibleException のインスタンスを、指定され
たエラー メッセージで初期化します。

GuideAlreadyVisibleException (String, Exception) GuideAlreadyVisibleException のインスタンスを、指定され
たエラー メッセージ、および関連する内部例外で初期化します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GuideAlreadyVisibleException クラス
GuideAlreadyVisibleException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
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GuideAlreadyVisibleException コンストラクタコンストラクタ ()
GuideAlreadyVisibleException の空のインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GuideAlreadyVisibleException クラス
GuideAlreadyVisibleException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GuideAlreadyVisibleException ()
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GuideAlreadyVisibleException コンストラクタコンストラクタ (SerializationInfo,
StreamingContext)

GuideAlreadyVisibleException のインスタンスを、指定されたストリーミング コンテキストで初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

info
例外の発生時に表示されたガイド コンポーネントを記述します。

context
例外の発生場所のストリームを記述します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GuideAlreadyVisibleException クラス
GuideAlreadyVisibleException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected GuideAlreadyVisibleException (
         SerializationInfo info,
         StreamingContext context
)
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GuideAlreadyVisibleException コンストラクタコンストラクタ (String)
GuideAlreadyVisibleException のインスタンスを、指定されたエラー メッセージで初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

message
エラーを説明するメッセージ。

関連項目
リファレンスリファレンス

GuideAlreadyVisibleException クラス
GuideAlreadyVisibleException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GuideAlreadyVisibleException (
         string message
)



XNA Game Studio 2.0

GuideAlreadyVisibleException コンストラクタコンストラクタ (String, Exception)
GuideAlreadyVisibleException のインスタンスを、指定されたエラー メッセージ、および関連する内部例外で初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

message
エラーを説明するメッセージ。

innerException
この例外に関連する内部例外。

関連項目
リファレンスリファレンス

GuideAlreadyVisibleException クラス
GuideAlreadyVisibleException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GuideAlreadyVisibleException (
         string message,
         Exception innerException
)
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GuideAlreadyVisibleException メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetBaseException (Inherited from Exception.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetObjectData (Inherited from Exception.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GuideAlreadyVisibleException クラス
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.getbaseexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.getobjectdata.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GuideAlreadyVisibleException プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Data (Inherited from Exception.)
HelpLink (Inherited from Exception.)
InnerException (Inherited from Exception.)
Message (Inherited from Exception.)
Source (Inherited from Exception.)
StackTrace (Inherited from Exception.)
TargetSite (Inherited from Exception.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

HResult (Inherited from Exception.)
関連項目
リファレンスリファレンス

GuideAlreadyVisibleException クラス
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.data.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.helplink.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.message.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.source.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.stacktrace.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.targetsite.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.hresult.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
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MessageBoxIcon 列挙型列挙型

メッセージ ボックスのさまざまなアイコンを定義します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Member name説明説明
Alert アラート アイコンを表示します。
Error エラー アイコンを表示します。
None アイコンを表示しません。

Warning 警告アイコンを表示します。

関連項目
リファレンスリファレンス

Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public enum MessageBoxIcon
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NotificationPosition 列挙型列挙型

通知が画面上に表示される場所を決定します。 NotificationPosition プロパティに通知の位置を指定するために使用します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Member name説明説明
BottomCenter メッセージ ボックスを画面の一番下中央に配置します。
BottomLeft メッセージ ボックスを画面の左下に配置します。
BottomRight メッセージ ボックスを画面の右下に配置します。
Center メッセージ ボックスを画面の中央に配置します。
CenterLeft メッセージ ボックスを画面の中央に左揃えで配置します。
CenterRight メッセージ ボックスを画面の中央に右揃えで配置します。
TopCenter メッセージ ボックスを画面の一番上中央に配置します。
TopLeft メッセージ ボックスを画面の左上に配置します。
TopRight メッセージ ボックスを画面の右上に配置します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public enum NotificationPosition
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RacingCameraAngle 列挙型列挙型

レーシング ゲームで、このプレイヤーの好みのカメラ アングルを表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Member name説明説明
Back 自動車の後ろ側から第三者の視点で見たカメラ ビュー。
Front 自動車の前側から見たカメラ ビュー。自動車自身は見えません。
Inside 自動車の中からフロント ガラスを通して見たカメラ ビュー。
関連項目
リファレンスリファレンス

Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public enum RacingCameraAngle
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SignedInEventArgs クラスクラス

SignedIn イベントに渡される引数を表します。 これらの引数は、新しいゲーマーがログインしたときにイベント ハンドラに渡されます。このクラスに
は、最後にログインした SignedInGamer インスタンスが含まれます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

SignedInEventArgs メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public class SignedInEventArgs : EventArgs



XNA Game Studio 2.0

SignedInEventArgs メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the SignedInEventArgs type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

SignedInEventArgs SignedInEventArgs の新しいインスタンスを作成します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Gamer直前にログインしたゲーマーを取得します。
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

SignedInEventArgs クラス
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

SignedInEventArgs フィールドフィールド

関連項目
リファレンスリファレンス

SignedInEventArgs クラス
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
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SignedInEventArgs コンストラクタコンストラクタ

SignedInEventArgs の新しいインスタンスを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

gamer
直前にログインしたゲーマー。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException gamer が null です。
関連項目
リファレンスリファレンス

SignedInEventArgs クラス
SignedInEventArgs メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public SignedInEventArgs (
         SignedInGamer gamer
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
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SignedInEventArgs メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

SignedInEventArgs クラス
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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SignedInEventArgs プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Gamer直前にログインしたゲーマーを取得します。
関連項目
リファレンスリファレンス

SignedInEventArgs クラス
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
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SignedInEventArgs.Gamer プロパティプロパティ

直前にログインしたゲーマーを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
直前にログインしたゲーマー。

関連項目
リファレンスリファレンス

SignedInEventArgs クラス
SignedInEventArgs メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public SignedInGamer Gamer { get; }
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SignedInGamer クラスクラス

ローカル システム上のゲーマー (ゲーマータグが関連付けられているプロファイル) を表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説

ゲーマーは、ローカル システム上とマルチプレイヤー セッション内のいずれにも存在することができます。マルチプレイヤー セッション内のゲーマーの
詳細については、「NetworkGamer」を参照してください。

関連項目
リファレンスリファレンス

SignedInGamer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class SignedInGamer : Gamer
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SignedInGamer メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the SignedInGamer type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

GameDefaults ゲーマーの優先設定を示します。

Gamertag (Inherited from Gamer.)
IsDisposed (Inherited from Gamer.)
IsGuest ゲーマーが Xbox LIVE 対応プロファイルのゲストであるかどうかを確認します。
IsSignedInToLiveゲーマーが Xbox LIVE 対応プロファイルを持っているかどうかを確認します。
PlayerIndex リソースのタイプを取得します。

Privileges ゲーマーにどんな操作が許可されているかを表します。

SignedInGamers (Inherited from Gamer.)
Tag (Inherited from Gamer.)

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

BeginGetProfile (Inherited from Gamer.)
EndGetProfile (Inherited from Gamer.)
Equals (Inherited from Object.)
GetFriends このローカル ゲーマーのフレンド リストを読み取ります。これには、フレンドのゲーマータグと現在の状態情報の両方が含ま

れます。

GetHashCode (Inherited from Object.)
GetProfile (Inherited from Gamer.)
GetType (Inherited from Object.)
IsFriend 指定されたゲーマーがこのローカル ゲーマーのフレンドであるかどうかを照会します。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

パブリック イベント
名前名前 説明説明

 SignedIn ローカル システムに新しいゲーマーがログインした場合に発生します。
 SignedOutローカル システムでゲーマーがログアウトしたときに発生します。

関連項目
リファレンスリファレンス

SignedInGamer クラス
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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SignedInGamer メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

BeginGetProfile (Inherited from Gamer.)
EndGetProfile (Inherited from Gamer.)
Equals (Inherited from Object.)
GetFriends このローカル ゲーマーのフレンド リストを読み取ります。これには、フレンドのゲーマータグと現在の状態情報の両方が含ま

れます。

GetHashCode (Inherited from Object.)
GetProfile (Inherited from Gamer.)
GetType (Inherited from Object.)
IsFriend 指定されたゲーマーがこのローカル ゲーマーのフレンドであるかどうかを照会します。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

SignedInGamer クラス
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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SignedInGamer.GetFriends メソッドメソッド

このローカル ゲーマーのフレンド リストを読み取ります。これには、フレンドのゲーマータグと現在の状態情報の両方が含まれます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このローカル ゲーマーのフレンド。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ObjectDisposedExceptionこのオブジェクトは既に破棄されています。
GamerPrivilegeException この操作を実行するには、ログイン ゲーマー プロファイルが必要です。また、LIVE プロファイルが必要な場合もあり

ます。現在ログインしているプロファイルが存在しないか、またはプロファイルが LIVE にログインしていません。
関連項目
リファレンスリファレンス

SignedInGamer クラス
SignedInGamer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public FriendCollection GetFriends ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.objectdisposedexception.aspx
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SignedInGamer.IsFriend メソッドメソッド

指定されたゲーマーがこのローカル ゲーマーのフレンドであるかどうかを照会します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

gamer
照会するゲーマー。

Return Value
true (指定されたゲーマーがローカル ゲーマーのフレンドである場合)、false (それ以外の場合)。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException gamer が null です。
GamerPrivilegeException この操作を実行するには、ログイン ゲーマー プロファイルが必要です。また、LIVE プロファイルが必要な場合もあり

ます。現在ログインしているプロファイルが存在しないか、またはプロファイルが LIVE にログインしていません。
ObjectDisposedException gamer オブジェクトは既に破棄されています。
関連項目
リファレンスリファレンス

SignedInGamer クラス
SignedInGamer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsFriend (
         Gamer gamer
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.objectdisposedexception.aspx
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SignedInGamer プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

GameDefaults ゲーマーの優先設定を示します。

Gamertag (Inherited from Gamer.)
IsDisposed (Inherited from Gamer.)
IsGuest ゲーマーが Xbox LIVE 対応プロファイルのゲストであるかどうかを確認します。
IsSignedInToLiveゲーマーが Xbox LIVE 対応プロファイルを持っているかどうかを確認します。
PlayerIndex リソースのタイプを取得します。

Privileges ゲーマーにどんな操作が許可されているかを表します。

SignedInGamers (Inherited from Gamer.)
Tag (Inherited from Gamer.)

関連項目
リファレンスリファレンス

SignedInGamer クラス
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
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SignedInGamer.GameDefaults プロパティプロパティ

ゲーマーの優先設定を示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ゲーマーの優先設定。

解説可能な限り、これらの値をゲームのデフォルト値にしてください。

関連項目
リファレンスリファレンス

SignedInGamer クラス
SignedInGamer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GameDefaults GameDefaults { get; }
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SignedInGamer.IsGuest プロパティプロパティ

ゲーマーが Xbox LIVE 対応プロファイルのゲストであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (ゲーマーがゲストである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

SignedInGamer クラス
SignedInGamer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsGuest { get; }
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SignedInGamer.IsSignedInToLive プロパティプロパティ

ゲーマーが Xbox LIVE 対応プロファイルを持っているかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (ゲーマーが Xbox LIVE にログインできる場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

SignedInGamer クラス
SignedInGamer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsSignedInToLive { get; }
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SignedInGamer.PlayerIndex プロパティプロパティ

リソースのタイプを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
プレイヤーのインデックスです。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ObjectDisposedException関連プロファイルが有効ではなくなったときにスローされます。たとえば、プロファイルがログアウトされている可能性が
あります。

関連項目
リファレンスリファレンス

SignedInGamer クラス
SignedInGamer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public PlayerIndex PlayerIndex { get; }

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.objectdisposedexception.aspx
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SignedInGamer.Privileges プロパティプロパティ

ゲーマーにどんな操作が許可されているかを表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ゲーマーに許可されている操作。

解説 Privileges は、親の制御設定によって定義されるほか、年齢、地域、LIVE Gold や LIVE Silver のメンバーシップの有無などに基づき、
自動的に設定されることもあります。ゲームのコードで、権限を明示的に検査する必要はありません。許可されていない操作を試みると

GamerPrivilegeException がスローされるようになっているからです。しかし、この権限ビットを調べると、ある操作が許可されているか否かを事
前に確認し、該当するメニュー オプションを選択不可にすることができます。
関連項目
リファレンスリファレンス

SignedInGamer クラス
SignedInGamer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GamerPrivileges Privileges { get; }
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SignedInGamer イベントイベント

パブリック イベント
名前名前 説明説明

 SignedIn ローカル システムに新しいゲーマーがログインした場合に発生します。
 SignedOutローカル システムでゲーマーがログアウトしたときに発生します。

関連項目
リファレンスリファレンス

SignedInGamer クラス
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
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SignedInGamer.SignedIn イベントイベント

ローカル システムに新しいゲーマーがログインした場合に発生します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説

このイベントは、Update の処理中に呼び出されます。このイベントが発生すると、新しくログインしたゲーマーが LocalGamers コレクションに格
納されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

SignedOut
SignedInGamer クラス
SignedInGamer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static event EventHandler<SignedInEventArgs> SignedIn
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SignedInGamer.SignedOut イベントイベント

ローカル システムでゲーマーがログアウトしたときに発生します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説

このイベントは、Update 中に呼び出されます。このイベントが発生したときには、LocalGamers コレクションは新しくログアウトしたゲーマーを既に
削除しています。

関連項目
リファレンスリファレンス

SignedIn
SignedInGamer クラス
SignedInGamer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static event EventHandler<SignedOutEventArgs> SignedOut
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SignedInGamerCollection クラスクラス

ローカル システム上のゲーマーのコレクションを表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

SignedInGamerCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class SignedInGamerCollection : GamerCollection<SignedInGamer>
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SignedInGamerCollection メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the SignedInGamerCollection type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Count (Inherited from ReadOnlyCollection.)
Item オーバーロード. 特定の SignedInGamer オブジェクトを取得します。

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

Items (Inherited from ReadOnlyCollection.)
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Contains (Inherited from ReadOnlyCollection.)
CopyTo (Inherited from ReadOnlyCollection.)
Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator (Inherited from ReadOnlyCollection.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
IndexOf (Inherited from ReadOnlyCollection.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

SignedInGamerCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132507.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132509.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132478.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132479.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132480.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132481.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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SignedInGamerCollection メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Contains (Inherited from ReadOnlyCollection.)
CopyTo (Inherited from ReadOnlyCollection.)
Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator (Inherited from ReadOnlyCollection.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
IndexOf (Inherited from ReadOnlyCollection.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

SignedInGamerCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132478.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132479.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132480.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132481.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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SignedInGamerCollection プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Count (Inherited from ReadOnlyCollection.)
Item オーバーロード. 特定の SignedInGamer オブジェクトを取得します。

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

Items (Inherited from ReadOnlyCollection.)
関連項目
リファレンスリファレンス

SignedInGamerCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132507.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132509.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
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SignedInGamerCollection.Item プロパティプロパティ

特定の SignedInGamer オブジェクトを取得します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

SignedInGamerCollection.Item (PlayerIndex)ローカル システム上のプレイヤーの PlayerIndex に基づいて特定のローカル ゲーマーを取得
します。

SignedInGamerCollection.Item (Int32) (Inherited from ReadOnlyCollection.)
関連項目
リファレンスリファレンス

SignedInGamerCollection クラス
SignedInGamerCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132508.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
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SignedInGamerCollection.Item プロパティプロパティ (PlayerIndex)
ローカル システム上のプレイヤーの PlayerIndex に基づいて特定のローカル ゲーマーを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
指定された PlayerIndex のローカル ゲーマー。
関連項目
リファレンスリファレンス

SignedInGamerCollection クラス
SignedInGamerCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public SignedInGamer this [
         PlayerIndex index
] { get; }
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SignedOutEventArgs クラスクラス

SignedOut イベントに渡される引数を表します。 これらの引数は、ゲーマーがログアウトするときにイベント ハンドラに渡されます。このクラスに
は、最近ログアウトした SignedInGamer インスタンスが含まれます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

SignedOutEventArgs メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public class SignedOutEventArgs : EventArgs
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SignedOutEventArgs メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the SignedOutEventArgs type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

SignedOutEventArgs SignedOutEventArgs の新しいインスタンスを作成します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Gamer直前にログアウトしたゲーマーを取得します。
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

SignedOutEventArgs クラス
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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SignedOutEventArgs フィールドフィールド

関連項目
リファレンスリファレンス

SignedOutEventArgs クラス
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
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SignedOutEventArgs コンストラクタコンストラクタ

SignedOutEventArgs の新しいインスタンスを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

gamer
直前にログアウトしたゲーマー。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException gamer が null です。
関連項目
リファレンスリファレンス

SignedOutEventArgs クラス
SignedOutEventArgs メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public SignedOutEventArgs (
         SignedInGamer gamer
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
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SignedOutEventArgs メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

SignedOutEventArgs クラス
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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SignedOutEventArgs プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Gamer直前にログアウトしたゲーマーを取得します。
関連項目
リファレンスリファレンス

SignedOutEventArgs クラス
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
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SignedOutEventArgs.Gamer プロパティプロパティ

直前にログアウトしたゲーマーを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.GamerServices
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
直前にログアウトしたゲーマー。

関連項目
リファレンスリファレンス

SignedOutEventArgs クラス
SignedOutEventArgs メンバ
Microsoft.Xna.Framework.GamerServices 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public SignedInGamer Gamer { get; }
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Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間名前空間

ハードウェア アクセラレーション機能を利用して 3D オブジェクトを表示する下位レベル アプリケーション プログラミング インターフェイス (API) メソッ
ドが含まれます。

クラス

名前名前 説明説明

BasicDirectionalLight BasicEffect クラスで使用される指向性ライトを操作するためのメソッドを提供します。
BasicEffect シェーダ モデル 1.1 Effect を表します。頂点カラー、テクスチャ、およびライティングに関係するオプションの

サポートが用意されています。

ClipPlane デバイスのクリップ面を表します。

ClipPlaneCollection ClipPlane オブジェクトのコレクションを操作します。
CompilationFailedException エフェクトのコンパイルに失敗した場合にスローされる例外。

CompilerIncludeHandler コンパイラ インクルード ファイルのカスタム ハンドラの抽象基本クラス。
DepthStencilBuffer 深度ステンシル バッファをクエリおよび準備します。
DeviceLostException デバイスが失われたがこの時点でリセットできない場合にスローされる例外。したがって、レンダリングはでき

ません。

DeviceNotResetException デバイスが失われたがこの時点でリセットできる場合にスローされる例外。

DeviceNotSupportedExceptionグラフィック デバイスが要求した機能をサポートしていない場合にスローされる例外。
DeviceStillDrawingException デバイスの描画時にスローされるエラー。

DriverInternalErrorException 内部ドライバ エラーが発生したときにスローされる例外。このエラーが発生すると、アプリケーションでは、デ
バイスの破棄と再作成が必要になります。

DynamicIndexBuffer 頂点バッファ内の頂点のレンダリング順序を示します。

DynamicVertexBuffer グラフィック デバイスにストリーミングされる一連の 3D 頂点のリストを表します。
Effect エフェクトの設定やクエリのほか、テクニックの選択に使用します。

EffectAnnotation EffectParameter の注釈を表します。
EffectAnnotationCollection EffectAnnotation オブジェクトのコレクションを操作します。
EffectFunction Effect に対する関数を表します。
EffectFunctionCollection EffectFunction オブジェクトのコレクションを操作します。
EffectParameter Effect パラメータを表します。
EffectParameterBlock EffectParameter ステート ブロックを表します。
EffectParameterCollection EffectParameter オブジェクトのコレクションを操作します。
EffectPass エフェクト パスを表します。
EffectPassCollection EffectPass オブジェクトのコレクションを操作します。
EffectPool アプリケーションがエフェクト間でリソースを共有できるようにします。

EffectTechnique エフェクト テクニックを表します。
EffectTechniqueCollection EffectTechnique オブジェクトのコレクションを操作します。
GammaRamp 赤、緑、青の各ランプのデータを格納します。

GraphicsAdapter グラフィック アダプタを取得および操作するためのメソッドを提供します。
GraphicsDevice プリミティブ ベースのレンダリングの実行、リソースの作成、システム レベル変数の処理、ガンマ ランプ レベ

ルの調整、およびシェーダの作成を行います。

GraphicsDeviceCapabilities ハードウェアの能力です。

GraphicsResource リソースをクエリし、準備します。

IndexBuffer 頂点バッファ内の頂点のレンダリング順序を示します。

Model それぞれ独立して動かすことができる複数の ModelMesh オブジェクトで構成された 3D モデルを表しま
す。

ModelBone モデルのボーン データを表します。
ModelBoneCollection モデルに関連付けられた一連のボーンを表します。

ModelEffectCollection モデルに関連付けられたエフェクトのコレクションを表します。

ModelMesh Model の一部であるメッシュを表します。
ModelMeshCollection ModelMesh オブジェクトのコレクションを表します。
ModelMeshPart レンダリング中にグラフィック デバイスに送信するジオメトリ情報のバッチを表します。各 ModelMeshPart 

は ModelMesh オブジェクトの下位区分です。ModelMesh クラスは、通常はマテリアル情報に基づいて
複数の ModelMeshPart オブジェクトに分割されます。

ModelMeshPartCollection ModelMeshPart オブジェクトのコレクションを表します。



OcclusionQuery 最新の描画オブジェクトに対してオクルージョン (閉塞) クエリを実行するために使用します。
OutOfVideoMemoryException Direct3D に処理を実行するための十分なディスプレイ メモリがないときにこの例外がスローされます。
PixelShader ピクセル シェーダの機能をカプセル化します。
PresentationParameters プレゼンテーション パラメータを含みます。
RenderState グラフィック デバイスのレンダリング ステートを定義します。
RenderTarget レンダリング パスの末尾に書き込まれるリソースを表します。これは RenderTarget2D および

RenderTargetCube の基本クラスです。
RenderTarget2D レンダリング パスの末尾に書き込まれる 2D テクスチャ リソースを表します。
RenderTargetCube レンダリング パスの末尾に書き込まれる 3D テクスチャ リソースを表します。
ResolveTexture2D テクセルの 2D グリッドを表します。
ResourceCreatedEventArgs メッシュ データを格納します。
ResourceDestroyedEventArgs ResourceDestroyed イベントの引数。
SamplerState デバイス用サンプラ ステートを含みます。
SamplerStateCollection SamplerState オブジェクトのコレクション。
ShaderCompiler 上位レベル シェーダ言語 (HLSL) で記述したシェーダをコンパイル/逆コンパイルします。
ShaderConstant シェーダ定数を表します。

ShaderConstantCollection ShaderConstant オブジェクトのコレクションを操作します。
ShaderConstantTable このテーブルには、上位レベル言語のシェーダとエフェクトで使用する変数が格納されます。

SpriteBatch 同じ設定を使用してスプライトのグループを描画できるようにします。

SpriteFont フォント テクスチャを表します。
StateBlock レンダリング ステートをカプセル化します。
Texture テクスチャ リソースを表します。
Texture2D テクセルの 2D グリッドを表します。
Texture3D テクセルの 3D ボリュームを表します。
TextureCollection Texture オブジェクトを表します。
TextureCube 6 つの 2D テクスチャ (キューブの各面に 1 つずつ) のセットを表します。
VertexBuffer グラフィック デバイスにストリーミングされる一連の 3D 頂点のリストを表します。
VertexDeclaration 頂点宣言を記述します。

VertexShader 頂点シェーダの機能をカプセル化します。

VertexStream 頂点ストリームを表します。

VertexStreamCollection VertexStream オブジェクトのコレクション。
インターフェイス

名前名前 説明説明

IDynamicGraphicsResource内部でのみ使用。
IGraphicsDeviceService GraphicsDevice オブジェクトを取得するメカニズムを定義します。
IGraphicsResource 内部でのみ使用。

構造体

名前名前 説明説明

Color 赤、緑、青、およびアルファの値を使用して色を表します。

CompiledEffect コンパイル済み Effect を表します。
CompiledShader コンパイル済みシェーダを表します。

CompilerMacro コンパイラ マクロを表します。
DisplayMode ディスプレイ モードを記述します。
DisplayModeCollection DisplayMode 構造体のコレクションを操作します。
GraphicsDeviceCapabilities.AddressCaps Texture 構造体のテクスチャ アドレッシング機能を表します。
GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps サポートされているブレンディング能力を表します。

GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps 比較能力を表します。

GraphicsDeviceCapabilities.CursorCaps カーソルのハードウェア サポートを表します。
GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps 頂点の宣言に含まれるデータ型を示します。
GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps デバイス固有の機能を表します。

GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps ドライバ固有の機能を表します。

GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps テクスチャのフィルタ機能を表します。

GraphicsDeviceCapabilities.LineCaps 線描画プリミティブの能力を定義します。

GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps ピクセル シェーダを表します。



GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps その他のドライバ プリミティブ能力です。
GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps ラスタ描画能力を表します。

GraphicsDeviceCapabilities.ShadingCaps シェーディング処理能力を表します。

GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps ドライバのステンシル能力を表します。

GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps その他のテクスチャ マッピング能力を表します。
GraphicsDeviceCapabilities.VertexFormatCaps フレキシブル頂点フォーマットの能力です。

GraphicsDeviceCapabilities.VertexProcessingCaps頂点の処理能力です。
GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps デバイスは、頂点シェーダのバージョン 2_0 extended の能力をサポートしています

。

GraphicsDeviceCreationParameters デバイスの作成パラメータを記述します。

ModelBoneCollection.Enumerator ModelBoneCollection 内のボーンの反復処理を実行できるようにします。
ModelEffectCollection.Enumerator ModelEffectCollection 内のボーンの反復処理を実行できるようにします。
ModelMeshCollection.Enumerator ModelMeshCollection 内のボーンの反復処理を実行できるようにします。
ModelMeshPartCollection.Enumerator ModelMeshPartCollection 内のボーンの反復処理を実行できるようにします。
RasterStatus ラスタ ステータスを記述します。
ShaderSemantic セマンティクスは、パラメータを頂点またはピクセル シェーダ レジスタにマッピングしま

す。非レジスタ パラメータにアタッチされる、任意の説明用の文字列にすることもで
きます。

TextureCreationParameters テクスチャの新しいインスタンスを初期化する際に使用するパラメータを記述します

。

TextureInformation テクスチャ リソースについて説明する情報をカプセル化します。
VertexElement パイプラインへの入力頂点データを定義します。

VertexPositionColor 位置および色情報を含むカスタム頂点フォーマットの構造体を示します。

VertexPositionColorTexture 位置、色、および 1 セットのテクスチャ座標を含むカスタム頂点フォーマットの構造
体を示します。

VertexPositionNormalTexture 位置、法線データ、および 1 セットのテクスチャ座標を含むカスタム頂点フォーマット
の構造体を示します。

VertexPositionTexture 位置および 1 セットのテクスチャ座標を含むカスタム頂点フォーマットの構造体を示
します。

Viewport 3D ボリュームが射影されるレンダリング ターゲット サーフェスのウィンドウのサイズを定
義します。

列挙型

名前名前 説明説明

Blend カラー ブレンディング係数を定義します。
BlendFunction カラー ブレンディングの際にソース カラーをレンダリング ターゲット上の既存のデスティネーション カラーと合成

する方法を定義します。

BufferUsage バッファ コンテンツの特別な使用方法を指定します。
ClearOptions Clear の呼び出し時に使用するバッファを指定します。
ColorWriteChannels レンダリング ターゲットのカラー バッファのチャンネルごとに書き込む場合に選択できるカラー チャンネルを定

義します。

CompareFunction アルファ、ステンシル、または深度バッファのテストの際に選択できる比較関数を定義します。

CompilerIncludeHandlerTypeインクルード ファイルがローカル リソースであるかシステム リソースであるかを示します。
CompilerOptions シェーダおよびエフェクトのコードのコンパイルの際に選択可能な最適化オプションを定義します。

CubeMapFace TextureCube クラス タイプのキューブマップの面を定義します。
CullMode 背面カリングを特定するために使用されるワインディング順序を定義します。

DepthFormat 深度バッファ内のデータのフォーマットを定義します。

DeviceType デバイス ドライバのタイプを指定します。
EffectParameterClass エフェクト パラメータまたはシェーダ定数で使用できるクラスを定義します。
EffectParameterType エフェクト パラメータまたはシェーダ定数で使用できる型を定義します。
FillMode プリミティブを定義する頂点およびラインの塗りつぶしオプションを示します。

FilterOptions 一連の頂点が収まるように縮小または拡大するときにイメージまたはミップマップをフィルタ処理する方法を

示すモードを定義します。

FogMode フォグ モードを設定するための定数を定義します。
GraphicsDeviceStatus デバイスの状態を示します。

ImageFileFormat テクスチャに使用できるサポート対象のイメージ ファイル形式を定義します。



IndexElementSize インデックス バッファの要素のサイズを定義します。
MultiSampleType デバイスが適用できるフルシーン マルチサンプリングのレベルを定義します。
PresentInterval アダプタのリフレッシュ レートと Present 操作の頻度との関係を表すフラグです。
PresentOptions バック バッファ、深度バッファの振る舞いを制御するフラグを定義します。
PrimitiveType 描画処理で、頂点ストリームのデータの解釈方法を定義します。

QueryUsages デバイス リソースの形式をクエリするためのオプションを定義します。
RenderTargetUsage 新たにレンダリング ターゲットを設定したとき、レンダリング ターゲットのデータをどのように処理するかを表し

ます。

ResourceType リソース タイプを指定する定数を定義します。
SaveStateMode エフェクト テクニックが適用された前後にグラフィック デバイス状態を保存するオプションを定義します。
SetDataOptions SetData 処理中に既存バッファのデータが上書きされるか、破棄されるかどうかを記述します。
ShaderProfile 頂点シェーダー、ピクセル シェーダーの各バージョンを定義します。
ShaderRegisterSet シェーダ レジスタのデータ型を定義します。
SpriteBlendMode 次のフラグは、Begin のフラグ パラメータにスプライトのブレンディング レンダリング オプションを指定するため

に使用されます。

SpriteEffects スプライトの回転オプションを定義します。

SpriteSortMode スプライトのソート レンダリング オプションを定義します。
StencilOperation ステンシル バッファ処理を定義します
SurfaceFormat さまざまなタイプのサーフェス フォーマットを定義します。
SwapEffect Present 呼び出されたときに、デバイスのフロント バッファとバック バッファがどのように切り替えられるかを定

義します。

TextureAddressMode テクスチャ アドレッシング モードを指定する定数を定義します。
TextureFilter 各ミップマップ レベル用にテクスチャを縮小する際のフィルタ処理方法を定義します。
TextureUsage テクスチャ データの特別な使用方法を指定します。
TextureWrapCoordinates サポートされるラップ座標を定義します。

VertexElementFormat 頂点要素のフォーマットを定義します。

VertexElementMethod 頂点要素のテッセレータの処理方法を定義します。

VertexElementUsage 頂点要素の使用方法を定義します。

関連項目
タスクタスク

方法 : スプライトの描画
方法 : スプライトのアニメーション表示
方法 : マスクしたスプライトの背景への描画
方法 : スクロール バックグラウンドの作成
方法 : スプライトの回転
方法 : スプライトのグループの回転
方法 : スプライトのサイズ変更
方法 : スプライトの着色
方法 : シェーダ モデル 2.0 のサポートのチェック
方法 : BasicEffect の使用
方法 : ポイントやラインなどの 3D プリミティブの描画
方法 : カスタム エフェクトの作成と適用
方法 : カスタム テクスチャ エフェクトの作成
概念概念

2D グラフィックの概要
3D グラフィックの概要
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BasicDirectionalLight クラスクラス

BasicEffect クラスで使用される指向性ライトを操作するためのメソッドを提供します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

BasicDirectionalLight メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class BasicDirectionalLight
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BasicDirectionalLight メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the BasicDirectionalLight type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

DiffuseColor このライトのディフューズ カラーを取得または設定します。
Direction ライトの方向を取得または設定します。

Enabled このライトを有効にします。

SpecularColor ライトのスペキュラ カラーを取得または設定します。
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

BasicDirectionalLight クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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BasicDirectionalLight メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

BasicDirectionalLight クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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BasicDirectionalLight プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

DiffuseColor このライトのディフューズ カラーを取得または設定します。
Direction ライトの方向を取得または設定します。

Enabled このライトを有効にします。

SpecularColor ライトのスペキュラ カラーを取得または設定します。
関連項目
リファレンスリファレンス

BasicDirectionalLight クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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BasicDirectionalLight.DiffuseColor プロパティプロパティ

このライトのディフューズ カラーを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このライトのディフューズ カラー。
関連項目
リファレンスリファレンス

BasicDirectionalLight クラス
BasicDirectionalLight メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector3 DiffuseColor { get; set; }
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BasicDirectionalLight.Direction プロパティプロパティ

ライトの方向を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ライトの方向を取得または設定します。この値は単位ベクトルでなければなりません。

関連項目
リファレンスリファレンス

BasicDirectionalLight クラス
BasicDirectionalLight メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector3 Direction { get; set; }
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BasicDirectionalLight.Enabled プロパティプロパティ

このライトを有効にします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (このライトを有効にする場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

BasicDirectionalLight クラス
BasicDirectionalLight メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Enabled { get; set; }
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BasicDirectionalLight.SpecularColor プロパティプロパティ

ライトのスペキュラ カラーを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ライトのスペキュラ カラー。
関連項目
リファレンスリファレンス

BasicDirectionalLight クラス
BasicDirectionalLight メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector3 SpecularColor { get; set; }
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BasicEffect クラスクラス

シェーダ モデル 1.1 Effect を表します。頂点カラー、テクスチャ、およびライティングに関係するオプションのサポートが用意されています。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
タスクタスク

方法 : BasicEffect の使用
方法 : カスタム エフェクトの作成と適用
リファレンスリファレンス

BasicEffect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public class BasicEffect : Effect
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BasicEffect メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the BasicEffect type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

BasicEffectオーバーロード. BasicEffect クラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Alpha このエフェクト マテリアルのアルファを取得または設定します。
AmbientLightColor このエフェクトのアンビエント ライトのカラーを取得または設定します。
Creator (Inherited from Effect.)
CurrentTechnique (Inherited from Effect.)
DiffuseColor このエフェクト マテリアルのディフューズ カラーを取得または設定します。値の範囲は 0 ～ 1 です。
DirectionalLight0 このエフェクトの最初の指向性ライトを取得します。

DirectionalLight1 このエフェクトの 2 番目の指向性ライトを取得します。
DirectionalLight2 このエフェクトの 3 番目の指向性ライトを取得します。
EffectPool (Inherited from Effect.)
EmissiveColor エフェクト マテリアルの放射カラーを取得または設定します。
FogColor このエフェクトのフォグ カラーを取得または設定します。
FogEnabled このエフェクトのフォグを有効にします。

FogEnd フォグの終了距離を取得または設定します。

FogStart フォグの開始距離を取得または設定します。

Functions (Inherited from Effect.)
GraphicsDevice (Inherited from Effect.)
IsDisposed (Inherited from Effect.)
LightingEnabled このエフェクトに対してライティングを有効にします。

Parameters (Inherited from Effect.)
PreferPerPixelLighting現在のアダプタで利用可能な場合、ピクセル単位のライティングを使用することを示す値を取得または設定します

。グラフィック アダプタが Pixel Shader Model 2.0 をサポートする場合、ピクセル単位のライティングが利用できます
。

Projection 射影行列を取得または設定します。

SpecularColor このエフェクト マテリアルのスペキュラ カラーを取得または設定します。
SpecularPower このエフェクト マテリアルのスペキュラ パワーを取得または設定します。
Techniques (Inherited from Effect.)
Texture このエフェクトによって適用されるテクスチャを取得または設定します。

TextureEnabled このエフェクトのテクスチャを有効にします。

VertexColorEnabled このエフェクトの頂点カラーの使用を有効にします。

View ビュー行列を取得または設定します。

World ワールド行列を取得または設定します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Begin (Inherited from Effect.)
Clone エフェクトのコピーを作成します。

CommitChanges (Inherited from Effect.)
CompileEffectFromFile (Inherited from Effect.)
CompileEffectFromSource (Inherited from Effect.)
Disassemble (Inherited from Effect.)
Dispose (Inherited from Effect.)
EnableDefaultLighting このエフェクトのデフォルトのライティングを有効にします。

End (Inherited from Effect.)
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
raise_Disposing (Inherited from Effect.)
raise_Lost (Inherited from Effect.)
raise_Reset (Inherited from Effect.)

パブリック イベント
名前名前 説明説明

Disposing (Inherited from Effect.)
Lost (Inherited from Effect.)
Reset (Inherited from Effect.)

関連項目
リファレンスリファレンス

BasicEffect クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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BasicEffect コンストラクタコンストラクタ

BasicEffect クラスの新しいインスタンスを初期化します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

BasicEffect (GraphicsDevice, BasicEffect) BasicEffect クラスの新しいインスタンスを初期化します。
BasicEffect (GraphicsDevice, EffectPool) BasicEffect クラスの新しいインスタンスを初期化します。
関連項目
リファレンスリファレンス

BasicEffect クラス
BasicEffect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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BasicEffect コンストラクタコンストラクタ (GraphicsDevice, BasicEffect)
BasicEffect クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

device
エフェクトを作成するグラフィック デバイス。

clone
コピーするエフェクト。

関連項目
リファレンスリファレンス

BasicEffect クラス
BasicEffect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected BasicEffect (
         GraphicsDevice device,
         BasicEffect clone
)
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BasicEffect コンストラクタコンストラクタ (GraphicsDevice, EffectPool)
BasicEffect クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

device
エフェクトを作成するグラフィック デバイス。

effectPool
エフェクト間で共有するリソースのプールを指定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

BasicEffect クラス
BasicEffect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public BasicEffect (
         GraphicsDevice device,
         EffectPool effectPool
)
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BasicEffect メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Begin (Inherited from Effect.)
Clone エフェクトのコピーを作成します。

CommitChanges (Inherited from Effect.)
CompileEffectFromFile (Inherited from Effect.)
CompileEffectFromSource (Inherited from Effect.)
Disassemble (Inherited from Effect.)
Dispose (Inherited from Effect.)
EnableDefaultLighting このエフェクトのデフォルトのライティングを有効にします。

End (Inherited from Effect.)
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
raise_Disposing (Inherited from Effect.)
raise_Lost (Inherited from Effect.)
raise_Reset (Inherited from Effect.)

関連項目
リファレンスリファレンス

BasicEffect クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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BasicEffect.Clone メソッドメソッド

エフェクトのコピーを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

device
コピーされたエフェクト。

Return Value
エフェクトに関連付けられているデバイスを取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

BasicEffect クラス
BasicEffect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override Effect Clone (
         GraphicsDevice device
)
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BasicEffect.EnableDefaultLighting メソッドメソッド

このエフェクトのデフォルトのライティングを有効にします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

BasicEffect クラス
BasicEffect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void EnableDefaultLighting ()
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BasicEffect プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Alpha このエフェクト マテリアルのアルファを取得または設定します。
AmbientLightColor このエフェクトのアンビエント ライトのカラーを取得または設定します。
Creator (Inherited from Effect.)
CurrentTechnique (Inherited from Effect.)
DiffuseColor このエフェクト マテリアルのディフューズ カラーを取得または設定します。値の範囲は 0 ～ 1 です。
DirectionalLight0 このエフェクトの最初の指向性ライトを取得します。

DirectionalLight1 このエフェクトの 2 番目の指向性ライトを取得します。
DirectionalLight2 このエフェクトの 3 番目の指向性ライトを取得します。
EffectPool (Inherited from Effect.)
EmissiveColor エフェクト マテリアルの放射カラーを取得または設定します。
FogColor このエフェクトのフォグ カラーを取得または設定します。
FogEnabled このエフェクトのフォグを有効にします。

FogEnd フォグの終了距離を取得または設定します。

FogStart フォグの開始距離を取得または設定します。

Functions (Inherited from Effect.)
GraphicsDevice (Inherited from Effect.)
IsDisposed (Inherited from Effect.)
LightingEnabled このエフェクトに対してライティングを有効にします。

Parameters (Inherited from Effect.)
PreferPerPixelLighting現在のアダプタで利用可能な場合、ピクセル単位のライティングを使用することを示す値を取得または設定します

。グラフィック アダプタが Pixel Shader Model 2.0 をサポートする場合、ピクセル単位のライティングが利用できます
。

Projection 射影行列を取得または設定します。

SpecularColor このエフェクト マテリアルのスペキュラ カラーを取得または設定します。
SpecularPower このエフェクト マテリアルのスペキュラ パワーを取得または設定します。
Techniques (Inherited from Effect.)
Texture このエフェクトによって適用されるテクスチャを取得または設定します。

TextureEnabled このエフェクトのテクスチャを有効にします。

VertexColorEnabled このエフェクトの頂点カラーの使用を有効にします。

View ビュー行列を取得または設定します。

World ワールド行列を取得または設定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

BasicEffect クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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BasicEffect.Alpha プロパティプロパティ

このエフェクト マテリアルのアルファを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このエフェクト マテリアルのアルファ。
関連項目
リファレンスリファレンス

BasicEffect クラス
BasicEffect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float Alpha { get; set; }
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BasicEffect.AmbientLightColor プロパティプロパティ

このエフェクトのアンビエント ライトのカラーを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このエフェクトのアンビエント ライトのカラー。有効な値は 0 ～ 1 の範囲です。
関連項目
リファレンスリファレンス

BasicEffect クラス
BasicEffect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector3 AmbientLightColor { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

BasicEffect.DiffuseColor プロパティプロパティ

このエフェクト マテリアルのディフューズ カラーを取得または設定します。値の範囲は 0 ～ 1 です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このエフェクト マテリアルのディフューズ カラー。有効な値は 0 ～ 1 の範囲です。
関連項目
リファレンスリファレンス

BasicEffect クラス
BasicEffect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector3 DiffuseColor { get; set; }
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BasicEffect.DirectionalLight0 プロパティプロパティ

このエフェクトの最初の指向性ライトを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このエフェクトの指向性ライト。

関連項目
リファレンスリファレンス

BasicEffect クラス
BasicEffect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public BasicDirectionalLight DirectionalLight0 { get; }
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BasicEffect.DirectionalLight1 プロパティプロパティ

このエフェクトの 2 番目の指向性ライトを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このエフェクトの指向性ライト。

関連項目
リファレンスリファレンス

BasicEffect クラス
BasicEffect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public BasicDirectionalLight DirectionalLight1 { get; }
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BasicEffect.DirectionalLight2 プロパティプロパティ

このエフェクトの 3 番目の指向性ライトを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このエフェクトの指向性ライト。

関連項目
リファレンスリファレンス

BasicEffect クラス
BasicEffect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public BasicDirectionalLight DirectionalLight2 { get; }
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BasicEffect.EmissiveColor プロパティプロパティ

エフェクト マテリアルの放射カラーを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
エフェクト マテリアルの放射カラー。有効な値は 0 ～ 1 の範囲です。
関連項目
リファレンスリファレンス

BasicEffect クラス
BasicEffect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector3 EmissiveColor { get; set; }
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BasicEffect.FogColor プロパティプロパティ

このエフェクトのフォグ カラーを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このエフェクトのフォグ カラー。
関連項目
リファレンスリファレンス

BasicEffect クラス
BasicEffect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector3 FogColor { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

BasicEffect.FogEnabled プロパティプロパティ

このエフェクトのフォグを有効にします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (フォグを有効にする場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

BasicEffect クラス
BasicEffect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool FogEnabled { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

BasicEffect.FogEnd プロパティプロパティ

フォグの終了距離を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
正の値で指定されたフォグの終了距離。

関連項目
リファレンスリファレンス

BasicEffect クラス
BasicEffect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float FogEnd { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

BasicEffect.FogStart プロパティプロパティ

フォグの開始距離を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value

正の値で指定されたフォグの開始距離。この距離は、ワールド空間座標で表されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

BasicEffect クラス
BasicEffect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float FogStart { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

BasicEffect.LightingEnabled プロパティプロパティ

このエフェクトに対してライティングを有効にします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (ライティングを有効にする場合)、false (それ以外の場合)。
解説 BasicEffect に対するライティングは頂点単位であり、3 つの方向ライト (DirectionalLight0 および DirectionalLight2) を使用します。
関連項目
リファレンスリファレンス

BasicEffect クラス
BasicEffect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool LightingEnabled { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

BasicEffect.PreferPerPixelLighting プロパティプロパティ

現在のアダプタで利用可能な場合、ピクセル単位のライティングを使用することを示す値を取得または設定します。グラフィック アダプタが Pixel
Shader Model 2.0 をサポートする場合、ピクセル単位のライティングが利用できます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true では利用可能な場合にピクセル単位のライティングを使用します。false ではピクセル単位のライティングを無効にします。デフォルト値は
true です。PreferPerPixelLighting が true のとき、グラフィック アダプタが Pixel Shader Model 2.0 の最小要件をサポートしない場
合、BasicEffect は自動的に頂点単位のライティングに戻ります。PreferPerPixelLighting が false のとき、グラフィック アダプタでピクセル単
位のライティングがサポートされているかどうかにかかわらず、頂点単位のライティングが使用されます。

解説

ゲームで使用されるリアルタイム ライティングには、一般に 2 種類あります。頂点単位のライティングは、ライティングへの影響が各頂点で決定さ
れ、結果が三角形全体で補間されます。メッシュのモザイク化方法により、厳密な成果を得ることができます。ピクセル単位のライティングは三

角形全体で頂点単位の法線を補間しますが、各ピクセルでの影響を計算します。特に頂点間にスペキュラ ハイライトがあるとき、はるかにス
ムースなライティングが得られます。

関連項目
リファレンスリファレンス

BasicEffect クラス
BasicEffect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool PreferPerPixelLighting { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

BasicEffect.Projection プロパティプロパティ

射影行列を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
射影行列。

関連項目
リファレンスリファレンス

BasicEffect クラス
BasicEffect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Matrix Projection { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

BasicEffect.SpecularColor プロパティプロパティ

このエフェクト マテリアルのスペキュラ カラーを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このエフェクト マテリアルのスペキュラ カラー。有効な値は 0 ～ 1 の範囲です。
関連項目
リファレンスリファレンス

BasicEffect クラス
BasicEffect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector3 SpecularColor { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

BasicEffect.SpecularPower プロパティプロパティ

このエフェクト マテリアルのスペキュラ パワーを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このエフェクト マテリアルのスペキュラ パワー。
関連項目
リファレンスリファレンス

BasicEffect クラス
BasicEffect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float SpecularPower { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

BasicEffect.Texture プロパティプロパティ

このエフェクトによって適用されるテクスチャを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このエフェクトによって適用されるテクスチャ。

解説 TextureFilter サンプラ ステートが設定されていない場合、BasicEffect のデフォルトのフィルタは TextureFilter.Linear になります
関連項目
リファレンスリファレンス

BasicEffect クラス
BasicEffect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Texture2D Texture { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

BasicEffect.TextureEnabled プロパティプロパティ

このエフェクトのテクスチャを有効にします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (テクスチャを有効にする場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

BasicEffect クラス
BasicEffect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool TextureEnabled { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

BasicEffect.VertexColorEnabled プロパティプロパティ

このエフェクトの頂点カラーの使用を有効にします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (頂点カラーを有効にする場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

BasicEffect クラス
BasicEffect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool VertexColorEnabled { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

BasicEffect.View プロパティプロパティ

ビュー行列を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ビュー行列。

関連項目
リファレンスリファレンス

BasicEffect クラス
BasicEffect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Matrix View { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

BasicEffect.World プロパティプロパティ

ワールド行列を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ワールド行列。

関連項目
リファレンスリファレンス

BasicEffect クラス
BasicEffect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Matrix World { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

BasicEffect イベントイベント

パブリック イベント
名前名前 説明説明

Disposing (Inherited from Effect.)
Lost (Inherited from Effect.)
Reset (Inherited from Effect.)

関連項目
リファレンスリファレンス

BasicEffect クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Blend 列挙型列挙型

カラー ブレンディング係数を定義します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Memb
er nam
e

説明説明

Zero カラーの各成分に (0, 0, 0, 0) が乗算されます。
One カラーの各成分に (1, 1, 1, 1) が乗算されます。
Source
Color

カラーの各成分にソース カラーが乗算されます。これは、(Rs, Gs, Bs, As) と表現できます。ここで、R、G、B、および A は、それぞれ
赤、緑、青、およびアルファのソース値を表します。

Inverse
Source
Color

カラーの各成分にソース カラーの反転値が乗算されます。これは、(1 − Rs, 1 − Gs, 1 − Bs, 1 − As) と表現できます。ここで、R、G
、B、および A はそれぞれ赤、緑、青、およびアルファのデスティネーションの値を表します。

Source
Alpha

カラーの各成分にソースのアルファ値が乗算されます。これは、(As, As, As, As) と表現できます。ここで、As はアルファのソース値です
。

Inverse
Source
Alpha

カラーの各成分にソースのアルファ値の反転値が乗算されます。これは、(1 − As, 1 − As, 1 − As, 1 − As) と表現できます。ここで、
As はアルファのデスティネーションの値です。

Destin
ationA
lpha

カラーの各成分にデスティネーションのアルファ値が乗算されます。これは、(Ad, Ad, Ad, Ad) と表現できます。ここで、Ad はデスティネ
ーションのアルファ値です。

Inverse
Destin
ationA
lpha

カラーの各成分にデスティネーションのアルファ値の反転値が乗算されます。これは、(1 − Ad, 1 − Ad, 1 − Ad, 1 − Ad) と表現でき
ます。ここで、Ad はアルファのデスティネーションの値です。

Destin
ationC
olor

各成分カラーにデスティネーション カラーが乗算されます。これは、(Rd, Gd, Bd, Ad) と表現できます。ここで、R、G、B、および A はそ
れぞれ赤、緑、青、およびアルファのデスティネーションの値を表します。

Inverse
Destin
ationC
olor

カラーの各成分にデスティネーション カラーの反転値が乗算されます。これは、(1 − Rd, 1 − Gd, 1 − Bd, 1 − Ad) と表現できます。
ここで、Rd、Gd、Bd、および Ad はそれぞれ赤、緑、青、およびアルファのデスティネーションの値を表します

Source
AlphaS
aturati
on

カラーの各成分に、ソース カラーのアルファ値か、またはソース カラーのアルファ値の反転値 (いずれか大きい方) が乗算されます。これ
は、(f, f, f, 1) と表現できます。ここで、f = min(A, 1 − Ad) です。

BothIn
verseS
ourceA
lpha

(Win32 のみ) ソース カラーの各成分にソース カラーのアルファ値の反転値が乗算され、デスティネーション カラーの各成分にソース カ
ラーのアルファ値が乗算されます。これは、(1 − As, 1 − As, 1 − As, 1 − As) と表現でき、デスティネーションのブレンディング係数は (
As, As, As, As) です。デスティネーション ブレンディングの選択はオーバーライドされます。このブレンディング モードは、SourceBlend 
レンダリング ステートでのみサポートされます。

BlendF
actor

カラーの各成分に、BlendFactor で設定された定数が乗算されます。

Inverse
BlendF
actor

カラーの各成分に、BlendFactor で設定された定数の反転値が乗算されます。このブレンディング モード
は、SourceBlendCapabilities または DestinationBlendCapabilities プロパティで SupportsBlendFactor が true の場合にのみ
サポートされます。

BothSo
urceAl
pha

このメソッドは廃止されました。ソースおよびデスティネーションのブレンディング係数を個別の呼び出しで SourceAlpha および Inver
seSourceAlpha に設定することで、同様の効果が得られます。

public enum Blend



解説

色のアルファ値は透明度を制御します。AlphaBlendEnable を使用してアルファ ブレンディングを有効にすると、サーフェスのカラー、マテリアル、
およびテクスチャを透明情報とブレンドして、別のサーフェスに重ねることができます。

アルファ ブレンディングは、SourceBlend および DestinationBlend プロパティに基づいて決定されます。デフォルトの BlendFunction を使用す
ると、ソース ピクセルに SourceBlend を掛けたものが、デスティネーション ピクセル (バック バッファ上のピクセル) に DestinationBlend を掛けたも
のに加算されて、2 つのピクセルのカラーをブレンドしたものが生成されます。BlendFunction は、ソース ブレンドの成分とデスティネーション ブレ
ンドの成分の計算結果に対して行う処理を決定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps 構造体
RenderState.AlphaDestinationBlend プロパティ
RenderState.AlphaSourceBlend プロパティ
RenderState.DestinationBlend プロパティ
RenderState.SourceBlend プロパティ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista



XNA Game Studio 2.0

BlendFunction 列挙型列挙型

カラー ブレンディングの際にソース カラーをレンダリング ターゲット上の既存のデスティネーション カラーと合成する方法を定義します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Member name 説明説明

Add
ソースにデスティネーションを加算したものを結果とします。

結果 = (ソース カラー* ソース ブレンド) + (デスティネーション カラー * デスティネーション ブレンド)

Max
ソースとデスティネーションのうち大きい方の値を結果とします。

結果 = max( (ソース カラー * ソース ブレンド), (デスティネーション カラー * デスティネーション ブレンド) )

Min
ソースとデスティネーションのうち小さい方の値を結果とします。

結果 = min( (ソース カラー * ソース ブレンド), (デスティネーション カラー * デスティネーション ブレンド) )

ReverseSubtract
デスティネーションからソースを減算したものを結果とします。

結果 = (デスティネーション カラー * デスティネーション ブレンド) − (ソース カラー* ソース ブレンド)

Subtract
デスティネーションからソースを減算したものを結果とします。

結果 = (ソース カラー * ソース ブレンド) − (デスティネーション カラー * デスティネーション ブレンド)

解説

色のアルファ値は透明度を制御します。AlphaBlendEnable を使用してアルファ ブレンディングを有効にすると、サーフェスのカラー、マテリアル、
およびテクスチャを透明情報とブレンドして、別のサーフェスに重ねることができます。

アルファ ブレンディングは、SourceBlend および DestinationBlend プロパティに基づいて決定されます。デフォルトの BlendFunction を使用す
ると、ソース ピクセルに SourceBlend を掛けたものが、デスティネーション ピクセル (バック バッファ上のピクセル) に DestinationBlend を掛けたも
のに加算されて、2 つのピクセルのカラーをブレンドしたものが生成されます。BlendFunction は、ソース ブレンドの成分とデスティネーション ブレ
ンドの成分の計算結果に対して行う処理を決定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

BlendFunction
SourceBlend
DestinationBlend
SupportsBlendOperation
AlphaSourceBlend
AlphaDestinationBlend
AlphaBlendOperation
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public enum BlendFunction



XNA Game Studio 2.0

BufferUsage 列挙型列挙型

バッファ コンテンツの特別な使用方法を指定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Membe
r name

説明説明

None なし。

Points ポイント スプライトの描画に頂点バッファまたはインデックス バッファが使用されることを示します。ポイント スプライトのエミュレートにソ
フトウェア頂点処理が必要な場合に、バッファがシステム メモリ内に読み込まれます。

WriteO
nly

アプリケーションが頂点バッファにのみ書き込むことを示します。指定された場合、ドライバは効率的な書き込みとレンダリングに最適

なメモリ ロケーションを選択します。書き込み専用頂点バッファからの読み取りは失敗します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[FlagsAttribute]
public enum BufferUsage



XNA Game Studio 2.0

ClearOptions 列挙型列挙型

Clear の呼び出し時に使用するバッファを指定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Member name説明説明
DepthBuffer 深度バッファ。

Stencil ステンシル バッファ。
Target レンダリング ターゲット。
関連項目
リファレンスリファレンス

Clear
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[FlagsAttribute]
public enum ClearOptions



XNA Game Studio 2.0

ClipPlane クラスクラス

デバイスのクリップ面を表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ClipPlane メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class ClipPlane



XNA Game Studio 2.0

ClipPlane メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the ClipPlane type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

IsEnabledメモリ キャッシュが有効かどうかを示します。
Plane デバイスのユーザー定義クリップ面の係数を設定します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ClipPlane クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ClipPlane メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ClipPlane クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ClipPlane.ToString メソッドメソッド

このオブジェクトの文字列表現を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトの文字列表現。

関連項目
リファレンスリファレンス

ClipPlane クラス
ClipPlane メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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ClipPlane プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

IsEnabledメモリ キャッシュが有効かどうかを示します。
Plane デバイスのユーザー定義クリップ面の係数を設定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

ClipPlane クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間



XNA Game Studio 2.0

ClipPlane.IsEnabled プロパティプロパティ

メモリ キャッシュが有効かどうかを示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (クリップ面が有効な場合)、false (無効な場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

ClipPlane クラス
ClipPlane メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsEnabled { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

ClipPlane.Plane プロパティプロパティ

デバイスのユーザー定義クリップ面の係数を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
アプリケーション定義のクリップ面。

関連項目
リファレンスリファレンス

ClipPlane クラス
ClipPlane メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Plane Plane { get; set; }
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ClipPlaneCollection クラスクラス

ClipPlane オブジェクトのコレクションを操作します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ClipPlaneCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class ClipPlaneCollection
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ClipPlaneCollection メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the ClipPlaneCollection type.

パブリック プロパティ
名前名前説明説明

Item インデックス値を使用して特定の ClipPlane オブジェクトを取得します。
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

DisableAll デバイス上のすべてのクリップ面を無効にします。

EnableAll 設定されたすべてのクリップ面を有効にします。

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ClipPlaneCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ClipPlaneCollection メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

DisableAll デバイス上のすべてのクリップ面を無効にします。

EnableAll 設定されたすべてのクリップ面を有効にします。

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ClipPlaneCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ClipPlaneCollection.DisableAll メソッドメソッド

デバイス上のすべてのクリップ面を無効にします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ClipPlaneCollection クラス
ClipPlaneCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void DisableAll ()
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ClipPlaneCollection.EnableAll メソッドメソッド

設定されたすべてのクリップ面を有効にします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ClipPlaneCollection クラス
ClipPlaneCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void EnableAll ()
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ClipPlaneCollection プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前説明説明

Item インデックス値を使用して特定の ClipPlane オブジェクトを取得します。
関連項目
リファレンスリファレンス

ClipPlaneCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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ClipPlaneCollection.Item プロパティプロパティ

インデックス値を使用して特定の ClipPlane オブジェクトを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
インデックスが index の ClipPlane オブジェクト。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationException index が範囲外です。
関連項目
リファレンスリファレンス

ClipPlaneCollection クラス
ClipPlaneCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ClipPlane this [
         int index
] { get; }

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
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Color 構造体構造体

赤、緑、青、およびアルファの値を使用して色を表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public struct Color : IPackedVector<UInt32>, IEquatable<Color>
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Color メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the Color type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

Colorオーバーロード. Color の新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ

名前名前 説明説明

A アルファ成分値を取得します。

 AliceBlue 値 R:240 G:248 B:255 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 AntiqueWhite 値 R:250 G:235 B:215 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 Aqua 値 R:0 G:255 B:255 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 Aquamarine 値 R:127 G:255 B:212 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 Azure 値 R:240 G:255 B:255 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

B この Color の青成分値を取得します。
 Beige 値 R:245 G:245 B:220 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 Bisque 値 R:255 G:228 B:196 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 Black 値 R:0 G:0 B:0 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 BlanchedAlmond 値 R:255 G:235 B:205 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 Blue 値 R:0 G:0 B:255 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 BlueViolet 値 R:138 G:43 B:226 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 Brown 値 R:165 G:42 B:42 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 BurlyWood 値 R:222 G:184 B:135 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 CadetBlue 値 R:95 G:158 B:160 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 Chartreuse 値 R:127 G:255 B:0 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 Chocolate 値 R:210 G:105 B:30 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 Coral 値 R:255 G:127 B:80 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 CornflowerBlue 値 R:100 G:149 B:237 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 Cornsilk 値 R:255 G:248 B:220 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 Crimson 値 R:220 G:20 B:60 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 Cyan 値 R:0 G:255 B:255 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 DarkBlue 値 R:0 G:0 B:139 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 DarkCyan 値 R:0 G:139 B:139 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 DarkGoldenrod 値 R:184 G:134 B:11 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 DarkGray 値 R:169 G:169 B:169 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 DarkGreen 値 R:0 G:100 B:0 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 DarkKhaki 値 R:189 G:183 B:107 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 DarkMagenta 値 R:139 G:0 B:139 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 DarkOliveGreen 値 R:85 G:107 B:47 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 DarkOrange 値 R:255 G:140 B:0 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 DarkOrchid 値 R:153 G:50 B:204 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 DarkRed 値 R:139 G:0 B:0 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 DarkSalmon 値 R:233 G:150 B:122 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 DarkSeaGreen 値 R:143 G:188 B:139 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 DarkSlateBlue 値 R:72 G:61 B:139 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 DarkSlateGray 値 R:47 G:79 B:79 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 DarkTurquoise 値 R:0 G:206 B:209 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 DarkViolet 値 R:148 G:0 B:211 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 DeepPink 値 R:255 G:20 B:147 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 DeepSkyBlue 値 R:0 G:191 B:255 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 DimGray 値 R:105 G:105 B:105 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 DodgerBlue 値 R:30 G:144 B:255 A:255 を持つシステム定義色を取得します。



 Firebrick 値 R:178 G:34 B:34 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 FloralWhite 値 R:255 G:250 B:240 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 ForestGreen 値 R:34 G:139 B:34 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 Fuchsia 値 R:255 G:0 B:255 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

G この Color の緑成分値を取得します。
 Gainsboro 値 R:220 G:220 B:220 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 GhostWhite R:248 G:248 B:255 A:255 の値を持つシステム定義色を取得します。
 Gold 値 R:255 G:215 B:0 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 Goldenrod 値 R:218 G:165 B:32 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 Gray 値 R:128 G:128 B:128 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 Green 値 R:0 G:128 B:0 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 GreenYellow 値 R:173 G:255 B:47 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 Honeydew 値 R:240 G:255 B:240 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 HotPink 値 R:255 G:105 B:180 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 IndianRed 値 R:205 G:92 B:92 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 Indigo 値 R:75 G:0 B:130 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 Ivory 値 R:255 G:255 B:240 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 Khaki 値 R:240 G:230 B:140 A:255 のシステム定義色を取得します。
 Lavender 値 R:230 G:230 B:250 A:255 のシステム定義色を取得します。
 LavenderBlush 値 R:255 G:240 B:245 A:255 のシステム定義色を取得します。
 LawnGreen 値 R:124 G:252 B:0 A:255 のシステム定義色を取得します。
 LemonChiffon 値 R:255 G:250 B:205 A:255 のシステム定義色を取得します。
 LightBlue 値 R:173 G:216 B:230 A:255 のシステム定義色を取得します。
 LightCoral 値 R:240 G:128 B:128 A:255 のシステム定義色を取得します。
 LightCyan 値 R:224 G:255 B:255 A:255 のシステム定義色を取得します。
 LightGoldenrodYellow値 R:250 G:250 B:210 A:255 のシステム定義色を取得します。
 LightGray 値 R:211 G:211 B:211 A:255 のシステム定義色を取得します。
 LightGreen 値 R:144 G:238 B:144 A:255 のシステム定義色を取得します。
 LightPink 値 R:255 G:182 B:193 A:255 のシステム定義色を取得します。
 LightSalmon 値 R:255 G:160 B:122 A:255 のシステム定義色を取得します。
 LightSeaGreen 値 R:32 G:178 B:170 A:255 のシステム定義色を取得します。
 LightSkyBlue 値 R:135 G:206 B:250 A:255 のシステム定義色を取得します。
 LightSlateGray 値 R:119 G:136 B:153 A:255 のシステム定義色を取得します。
 LightSteelBlue 値 R:176 G:196 B:222 A:255 のシステム定義色を取得します。
 LightYellow 値 R:255 G:255 B:224 A:255 のシステム定義色を取得します。
 Lime 値 R:0 G:255 B:0 A:255 のシステム定義色を取得します。
 LimeGreen 値 R:50 G:205 B:50 A:255 のシステム定義色を取得します。
 Linen 値 R:250 G:240 B:230 A:255 のシステム定義色を取得します。
 Magenta 値 R:255 G:0 B:255 A:255 のシステム定義色を取得します。
 Maroon 値 R:128 G:0 B:0 A:255 のシステム定義色を取得します。
 MediumAquamarine 値 R:102 G:205 B:170 A:255 のシステム定義色を取得します。
 MediumBlue 値 R:0 G:0 B:205 A:255 のシステム定義色を取得します。
 MediumOrchid 値 R:186 G:85 B:211 A:255 のシステム定義色を取得します。
 MediumPurple 値 R:147 G:112 B:219 A:255 のシステム定義色を取得します。
 MediumSeaGreen 値 R:60 G:179 B:113 A:255 のシステム定義色を取得します。
 MediumSlateBlue 値 R:123 G:104 B:238 A:255 のシステム定義色を取得します。
 MediumSpringGreen 値 R:0 G:250 B:154 A:255 のシステム定義色を取得します。
 MediumTurquoise 値 R:72 G:209 B:204 A:255 のシステム定義色を取得します。
 MediumVioletRed 値 R:199 G:21 B:133 A:255 のシステム定義色を取得します。
 MidnightBlue 値 R:25 G:25 B:112 A:255 のシステム定義色を取得します。
 MintCream 値 R:245 G:255 B:250 A:255 のシステム定義色を取得します。
 MistyRose 値 R:255 G:228 B:225 A:255 のシステム定義色を取得します。
 Moccasin 値 R:255 G:228 B:181 A:255 のシステム定義色を取得します。
 NavajoWhite 値 R:255 G:222 B:173 A:255 のシステム定義色を取得します。



 Navy システム定義色 R:0 G:0 B:128 A:255 を取得します。
 OldLace システム定義カラー (R:253 G:245 B:230 A:255) を取得します。
 Olive システム定義カラー (R:128 G:128 B:0 A:255) を取得します。
 OliveDrab システム定義カラー (R:107 G:142 B:35 A:255) を取得します。
 Orange システム定義カラー (R:255 G:165 B:0 A:255) を取得します。
 OrangeRed システム定義カラー (R:255 G:69 B:0 A:255) を取得します。
 Orchid システム定義カラー (R:218 G:112 B:214 A:255) を取得します。

PackedValue 現在の色をパック値として取得します。

 PaleGoldenrod システム定義カラー (R:238 G:232 B:170 A:255) を取得します。
 PaleGreen システム定義カラー (R:152 G:251 B:152 A:255) を取得します。
 PaleTurquoise システム定義カラー (R:175 G:238 B:238 A:255) を取得します。
 PaleVioletRed システム定義カラー (R:219 G:112 B:147 A:255) を取得します。
 PapayaWhip システム定義カラー (R:255 G:239 B:213 A:255) を取得します。
 PeachPuff システム定義カラー (R:255 G:218 B:185 A:255) を取得します。
 Peru システム定義カラー (R:205 G:133 B:63 A:255) を取得します。
 Pink システム定義カラー (R:255 G:192 B:203 A:255) を取得します。
 Plum システム定義カラー (R:221 G:160 B:221 A:255) を取得します。
 PowderBlue システム定義カラー (R:176 G:224 B:230 A:255) を取得します。
 Purple システム定義カラー (R:128 G:0 B:128 A:255) を取得します。

R この Color の、赤のコンポーネント値を取得します。
 Red システム定義カラー (R:255 G:0 B:0 A:255) を取得します。
 RosyBrown システム定義カラー (R:188 G:143 B:143 A:255) を取得します。
 RoyalBlue システム定義カラー (R:65 G:105 B:225 A:255) を取得します。
 SaddleBrown システム定義カラー (R:139 G:69 B:19 A:255) を取得します。
 Salmon システム定義カラー (R:250 G:128 B:114 A:255) を取得します。
 SandyBrown システム定義カラー (R:244 G:164 B:96 A:255) を取得します。
 SeaGreen システム定義カラー (R:46 G:139 B:87 A:255) を取得します。
 SeaShell システム定義カラー (R:255 G:245 B:238 A:255) を取得します。
 Sienna 値 R:160 G:82 B:45 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 Silver 値 R:192 G:192 B:192 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 SkyBlue 値 R:135 G:206 B:235 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 SlateBlue 値 R:106 G:90 B:205 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 SlateGray 値 R:112 G:128 B:144 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 Snow 値 R:255 G:250 B:250 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 SpringGreen 値 R:0 G:255 B:127 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 SteelBlue 値 R:70 G:130 B:180 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 Tan 値 R:210 G:180 B:140 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 Teal 値 R:0 G:128 B:128 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 Thistle 値 R:216 G:191 B:216 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 Tomato 値 R:255 G:99 B:71 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 TransparentBlack 値 R:0 G:0 B:0 A:0 を持つシステム定義色を取得します。
 TransparentWhite 値 R:255 G:255 B:255 A:0 を持つシステム定義色を取得します。
 Turquoise 値 R:64 G:224 B:208 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 Violet 値 R:238 G:130 B:238 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 Wheat 値 R:245 G:222 B:179 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 White 値 R:255 G:255 B:255 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 WhiteSmoke 値 R:245 G:245 B:245 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 Yellow 値 R:255 G:255 B:0 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 YellowGreen 値 R:154 G:205 B:50 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode このインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


 op_Equality 2 つのオブジェクトを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つのオブジェクトを比較して、それらが異なっているかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

ToVector3 Vector3 として現在の色を返します。
ToVector4 Vector4 として現在の色を返します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4 Vector4 として現在の色のパック値を返しま
す。

関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

Color コンストラクタコンストラクタ

Color の新しいインスタンスを初期化します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Color (Byte, Byte, Byte) Color の新しいインスタンスを初期化します。
Color (Byte, Byte, Byte, Byte) Color の新しいインスタンスを初期化します。
Color (Vector3) Color の新しいインスタンスを初期化します。
Color (Vector4) Color の新しいインスタンスを初期化します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Color コンストラクタコンストラクタ (Byte, Byte, Byte)
Color の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

r
カラーの赤成分。

g
カラーの緑成分。

b
カラーの青成分。

関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Color (
         byte r,
         byte g,
         byte b
)



XNA Game Studio 2.0

Color コンストラクタコンストラクタ (Byte, Byte, Byte, Byte)
Color の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

r
カラーの赤成分。

g
カラーの緑成分。

b
カラーの青成分。

a
カラーのアルファ成分。

関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Color (
         byte r,
         byte g,
         byte b,
         byte a
)



XNA Game Studio 2.0

Color コンストラクタコンストラクタ (Vector3)
Color の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

vector
色を定義する赤、緑、および青の値が格納されている Vector3。

関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Color (
         Vector3 vector
)



XNA Game Studio 2.0

Color コンストラクタコンストラクタ (Vector4)
Color の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

vector
色を定義する赤、緑、青、およびアルファの値が格納されている Vector4。

関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Color (
         Vector4 vector
)



XNA Game Studio 2.0

Color メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode このインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つのオブジェクトを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つのオブジェクトを比較して、それらが異なっているかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

ToVector3 Vector3 として現在の色を返します。
ToVector4 Vector4 として現在の色を返します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4 Vector4 として現在の色のパック値を返しま
す。

関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

Color.Equals メソッドメソッド

現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Color.Equals (Color) 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

Color.Equals (Object) 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

Color.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

Color.Equals メソッドメソッド (Color)
現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

other
現在の Color と比較する Color。

Return Value
true (オブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Equals (
         Color other
)



XNA Game Studio 2.0

Color.Equals メソッドメソッド (Object)
現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
現在の Color と比較する Object。

Return Value
true (オブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

Color.GetHashCode メソッドメソッド

このインスタンスのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトのハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()



XNA Game Studio 2.0

Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4
メソッドメソッド

Vector4 として現在の色のパック値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

vector
変数の現在の値。

関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

private void Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4 (
         Vector4 vector
)



XNA Game Studio 2.0

Color.op_Equality メソッドメソッド

2 つのオブジェクトを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

a
等値演算子の左側のオブジェクト。

b
等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         Color a,
         Color b
)



XNA Game Studio 2.0

Color.op_Inequality メソッドメソッド

2 つのオブジェクトを比較して、それらが異なっているかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

a
等値演算子の左側のオブジェクト。

b
等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが異なっている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         Color a,
         Color b
)



XNA Game Studio 2.0

Color.ToString メソッドメソッド

このオブジェクトの文字列表現を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトの文字列表現。

関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()



XNA Game Studio 2.0

Color.ToVector3 メソッドメソッド

Vector3 として現在の色を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
Vector3 として表された現在の色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector3 ToVector3 ()



XNA Game Studio 2.0

Color.ToVector4 メソッドメソッド

Vector4 として現在の色を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
現在の色。

関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector4 ToVector4 ()



XNA Game Studio 2.0

Color プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

A アルファ成分値を取得します。

 AliceBlue 値 R:240 G:248 B:255 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 AntiqueWhite 値 R:250 G:235 B:215 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 Aqua 値 R:0 G:255 B:255 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 Aquamarine 値 R:127 G:255 B:212 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 Azure 値 R:240 G:255 B:255 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

B この Color の青成分値を取得します。
 Beige 値 R:245 G:245 B:220 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 Bisque 値 R:255 G:228 B:196 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 Black 値 R:0 G:0 B:0 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 BlanchedAlmond 値 R:255 G:235 B:205 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 Blue 値 R:0 G:0 B:255 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 BlueViolet 値 R:138 G:43 B:226 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 Brown 値 R:165 G:42 B:42 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 BurlyWood 値 R:222 G:184 B:135 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 CadetBlue 値 R:95 G:158 B:160 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 Chartreuse 値 R:127 G:255 B:0 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 Chocolate 値 R:210 G:105 B:30 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 Coral 値 R:255 G:127 B:80 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 CornflowerBlue 値 R:100 G:149 B:237 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 Cornsilk 値 R:255 G:248 B:220 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 Crimson 値 R:220 G:20 B:60 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 Cyan 値 R:0 G:255 B:255 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 DarkBlue 値 R:0 G:0 B:139 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 DarkCyan 値 R:0 G:139 B:139 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 DarkGoldenrod 値 R:184 G:134 B:11 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 DarkGray 値 R:169 G:169 B:169 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 DarkGreen 値 R:0 G:100 B:0 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 DarkKhaki 値 R:189 G:183 B:107 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 DarkMagenta 値 R:139 G:0 B:139 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 DarkOliveGreen 値 R:85 G:107 B:47 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 DarkOrange 値 R:255 G:140 B:0 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 DarkOrchid 値 R:153 G:50 B:204 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 DarkRed 値 R:139 G:0 B:0 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 DarkSalmon 値 R:233 G:150 B:122 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 DarkSeaGreen 値 R:143 G:188 B:139 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 DarkSlateBlue 値 R:72 G:61 B:139 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 DarkSlateGray 値 R:47 G:79 B:79 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 DarkTurquoise 値 R:0 G:206 B:209 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 DarkViolet 値 R:148 G:0 B:211 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 DeepPink 値 R:255 G:20 B:147 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 DeepSkyBlue 値 R:0 G:191 B:255 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 DimGray 値 R:105 G:105 B:105 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 DodgerBlue 値 R:30 G:144 B:255 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 Firebrick 値 R:178 G:34 B:34 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 FloralWhite 値 R:255 G:250 B:240 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 ForestGreen 値 R:34 G:139 B:34 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 Fuchsia 値 R:255 G:0 B:255 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

G この Color の緑成分値を取得します。



 Gainsboro 値 R:220 G:220 B:220 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 GhostWhite R:248 G:248 B:255 A:255 の値を持つシステム定義色を取得します。
 Gold 値 R:255 G:215 B:0 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 Goldenrod 値 R:218 G:165 B:32 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 Gray 値 R:128 G:128 B:128 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 Green 値 R:0 G:128 B:0 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 GreenYellow 値 R:173 G:255 B:47 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 Honeydew 値 R:240 G:255 B:240 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 HotPink 値 R:255 G:105 B:180 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 IndianRed 値 R:205 G:92 B:92 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 Indigo 値 R:75 G:0 B:130 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 Ivory 値 R:255 G:255 B:240 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 Khaki 値 R:240 G:230 B:140 A:255 のシステム定義色を取得します。
 Lavender 値 R:230 G:230 B:250 A:255 のシステム定義色を取得します。
 LavenderBlush 値 R:255 G:240 B:245 A:255 のシステム定義色を取得します。
 LawnGreen 値 R:124 G:252 B:0 A:255 のシステム定義色を取得します。
 LemonChiffon 値 R:255 G:250 B:205 A:255 のシステム定義色を取得します。
 LightBlue 値 R:173 G:216 B:230 A:255 のシステム定義色を取得します。
 LightCoral 値 R:240 G:128 B:128 A:255 のシステム定義色を取得します。
 LightCyan 値 R:224 G:255 B:255 A:255 のシステム定義色を取得します。
 LightGoldenrodYellow値 R:250 G:250 B:210 A:255 のシステム定義色を取得します。
 LightGray 値 R:211 G:211 B:211 A:255 のシステム定義色を取得します。
 LightGreen 値 R:144 G:238 B:144 A:255 のシステム定義色を取得します。
 LightPink 値 R:255 G:182 B:193 A:255 のシステム定義色を取得します。
 LightSalmon 値 R:255 G:160 B:122 A:255 のシステム定義色を取得します。
 LightSeaGreen 値 R:32 G:178 B:170 A:255 のシステム定義色を取得します。
 LightSkyBlue 値 R:135 G:206 B:250 A:255 のシステム定義色を取得します。
 LightSlateGray 値 R:119 G:136 B:153 A:255 のシステム定義色を取得します。
 LightSteelBlue 値 R:176 G:196 B:222 A:255 のシステム定義色を取得します。
 LightYellow 値 R:255 G:255 B:224 A:255 のシステム定義色を取得します。
 Lime 値 R:0 G:255 B:0 A:255 のシステム定義色を取得します。
 LimeGreen 値 R:50 G:205 B:50 A:255 のシステム定義色を取得します。
 Linen 値 R:250 G:240 B:230 A:255 のシステム定義色を取得します。
 Magenta 値 R:255 G:0 B:255 A:255 のシステム定義色を取得します。
 Maroon 値 R:128 G:0 B:0 A:255 のシステム定義色を取得します。
 MediumAquamarine 値 R:102 G:205 B:170 A:255 のシステム定義色を取得します。
 MediumBlue 値 R:0 G:0 B:205 A:255 のシステム定義色を取得します。
 MediumOrchid 値 R:186 G:85 B:211 A:255 のシステム定義色を取得します。
 MediumPurple 値 R:147 G:112 B:219 A:255 のシステム定義色を取得します。
 MediumSeaGreen 値 R:60 G:179 B:113 A:255 のシステム定義色を取得します。
 MediumSlateBlue 値 R:123 G:104 B:238 A:255 のシステム定義色を取得します。
 MediumSpringGreen 値 R:0 G:250 B:154 A:255 のシステム定義色を取得します。
 MediumTurquoise 値 R:72 G:209 B:204 A:255 のシステム定義色を取得します。
 MediumVioletRed 値 R:199 G:21 B:133 A:255 のシステム定義色を取得します。
 MidnightBlue 値 R:25 G:25 B:112 A:255 のシステム定義色を取得します。
 MintCream 値 R:245 G:255 B:250 A:255 のシステム定義色を取得します。
 MistyRose 値 R:255 G:228 B:225 A:255 のシステム定義色を取得します。
 Moccasin 値 R:255 G:228 B:181 A:255 のシステム定義色を取得します。
 NavajoWhite 値 R:255 G:222 B:173 A:255 のシステム定義色を取得します。
 Navy システム定義色 R:0 G:0 B:128 A:255 を取得します。
 OldLace システム定義カラー (R:253 G:245 B:230 A:255) を取得します。
 Olive システム定義カラー (R:128 G:128 B:0 A:255) を取得します。
 OliveDrab システム定義カラー (R:107 G:142 B:35 A:255) を取得します。
 Orange システム定義カラー (R:255 G:165 B:0 A:255) を取得します。



 OrangeRed システム定義カラー (R:255 G:69 B:0 A:255) を取得します。
 Orchid システム定義カラー (R:218 G:112 B:214 A:255) を取得します。

PackedValue 現在の色をパック値として取得します。

 PaleGoldenrod システム定義カラー (R:238 G:232 B:170 A:255) を取得します。
 PaleGreen システム定義カラー (R:152 G:251 B:152 A:255) を取得します。
 PaleTurquoise システム定義カラー (R:175 G:238 B:238 A:255) を取得します。
 PaleVioletRed システム定義カラー (R:219 G:112 B:147 A:255) を取得します。
 PapayaWhip システム定義カラー (R:255 G:239 B:213 A:255) を取得します。
 PeachPuff システム定義カラー (R:255 G:218 B:185 A:255) を取得します。
 Peru システム定義カラー (R:205 G:133 B:63 A:255) を取得します。
 Pink システム定義カラー (R:255 G:192 B:203 A:255) を取得します。
 Plum システム定義カラー (R:221 G:160 B:221 A:255) を取得します。
 PowderBlue システム定義カラー (R:176 G:224 B:230 A:255) を取得します。
 Purple システム定義カラー (R:128 G:0 B:128 A:255) を取得します。

R この Color の、赤のコンポーネント値を取得します。
 Red システム定義カラー (R:255 G:0 B:0 A:255) を取得します。
 RosyBrown システム定義カラー (R:188 G:143 B:143 A:255) を取得します。
 RoyalBlue システム定義カラー (R:65 G:105 B:225 A:255) を取得します。
 SaddleBrown システム定義カラー (R:139 G:69 B:19 A:255) を取得します。
 Salmon システム定義カラー (R:250 G:128 B:114 A:255) を取得します。
 SandyBrown システム定義カラー (R:244 G:164 B:96 A:255) を取得します。
 SeaGreen システム定義カラー (R:46 G:139 B:87 A:255) を取得します。
 SeaShell システム定義カラー (R:255 G:245 B:238 A:255) を取得します。
 Sienna 値 R:160 G:82 B:45 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 Silver 値 R:192 G:192 B:192 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 SkyBlue 値 R:135 G:206 B:235 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 SlateBlue 値 R:106 G:90 B:205 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 SlateGray 値 R:112 G:128 B:144 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 Snow 値 R:255 G:250 B:250 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 SpringGreen 値 R:0 G:255 B:127 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 SteelBlue 値 R:70 G:130 B:180 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 Tan 値 R:210 G:180 B:140 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 Teal 値 R:0 G:128 B:128 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 Thistle 値 R:216 G:191 B:216 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 Tomato 値 R:255 G:99 B:71 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 TransparentBlack 値 R:0 G:0 B:0 A:0 を持つシステム定義色を取得します。
 TransparentWhite 値 R:255 G:255 B:255 A:0 を持つシステム定義色を取得します。
 Turquoise 値 R:64 G:224 B:208 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 Violet 値 R:238 G:130 B:238 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 Wheat 値 R:245 G:222 B:179 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 White 値 R:255 G:255 B:255 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 WhiteSmoke 値 R:245 G:245 B:245 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 Yellow 値 R:255 G:255 B:0 A:255 を持つシステム定義色を取得します。
 YellowGreen 値 R:154 G:205 B:50 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Color.A プロパティプロパティ

アルファ成分値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
この Color のアルファ成分値。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public byte A { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.AliceBlue プロパティプロパティ

値 R:240 G:248 B:255 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:240 G:248 B:255 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color AliceBlue { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.AntiqueWhite プロパティプロパティ

値 R:250 G:235 B:215 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:250 G:235 B:215 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color AntiqueWhite { get; }
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Color.Aqua プロパティプロパティ

値 R:0 G:255 B:255 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:0 G:255 B:255 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color Aqua { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.Aquamarine プロパティプロパティ

値 R:127 G:255 B:212 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:127 G:255 B:212 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color Aquamarine { get; }
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Color.Azure プロパティプロパティ

値 R:240 G:255 B:255 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:240 G:255 B:255 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color Azure { get; }
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Color.B プロパティプロパティ

この Color の青成分値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
この Color の青成分値。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public byte B { get; }
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Color.Beige プロパティプロパティ

値 R:245 G:245 B:220 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:245 G:245 B:220 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color Beige { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.Bisque プロパティプロパティ

値 R:255 G:228 B:196 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:255 G:228 B:196 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color Bisque { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.Black プロパティプロパティ

値 R:0 G:0 B:0 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:0 G:0 B:0 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color Black { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.BlanchedAlmond プロパティプロパティ

値 R:255 G:235 B:205 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:255 G:235 B:205 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color BlanchedAlmond { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.Blue プロパティプロパティ

値 R:0 G:0 B:255 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:0 G:0 B:255 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color Blue { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.BlueViolet プロパティプロパティ

値 R:138 G:43 B:226 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:138 G:43 B:226 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color BlueViolet { get; }
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Color.Brown プロパティプロパティ

値 R:165 G:42 B:42 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:165 G:42 B:42 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color Brown { get; }
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Color.BurlyWood プロパティプロパティ

値 R:222 G:184 B:135 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:222 G:184 B:135 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color BurlyWood { get; }
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Color.CadetBlue プロパティプロパティ

値 R:95 G:158 B:160 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:95 G:158 B:160 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color CadetBlue { get; }
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Color.Chartreuse プロパティプロパティ

値 R:127 G:255 B:0 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:127 G:255 B:0 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color Chartreuse { get; }
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Color.Chocolate プロパティプロパティ

値 R:210 G:105 B:30 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:210 G:105 B:30 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color Chocolate { get; }
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Color.Coral プロパティプロパティ

値 R:255 G:127 B:80 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:255 G:127 B:80 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color Coral { get; }
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Color.CornflowerBlue プロパティプロパティ

値 R:100 G:149 B:237 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:100 G:149 B:237 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color CornflowerBlue { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.Cornsilk プロパティプロパティ

値 R:255 G:248 B:220 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:255 G:248 B:220 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color Cornsilk { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.Crimson プロパティプロパティ

値 R:220 G:20 B:60 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:220 G:20 B:60 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color Crimson { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.Cyan プロパティプロパティ

値 R:0 G:255 B:255 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:0 G:255 B:255 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color Cyan { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.DarkBlue プロパティプロパティ

値 R:0 G:0 B:139 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:0 G:0 B:139 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color DarkBlue { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.DarkCyan プロパティプロパティ

値 R:0 G:139 B:139 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:0 G:139 B:139 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color DarkCyan { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.DarkGoldenrod プロパティプロパティ

値 R:184 G:134 B:11 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:184 G:134 B:11 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color DarkGoldenrod { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.DarkGray プロパティプロパティ

値 R:169 G:169 B:169 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:169 G:169 B:169 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color DarkGray { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.DarkGreen プロパティプロパティ

値 R:0 G:100 B:0 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:0 G:100 B:0 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color DarkGreen { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.DarkKhaki プロパティプロパティ

値 R:189 G:183 B:107 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:189 G:183 B:107 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color DarkKhaki { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.DarkMagenta プロパティプロパティ

値 R:139 G:0 B:139 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:139 G:0 B:139 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color DarkMagenta { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.DarkOliveGreen プロパティプロパティ

値 R:85 G:107 B:47 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:85 G:107 B:47 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color DarkOliveGreen { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.DarkOrange プロパティプロパティ

値 R:255 G:140 B:0 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:255 G:140 B:0 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color DarkOrange { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.DarkOrchid プロパティプロパティ

値 R:153 G:50 B:204 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:153 G:50 B:204 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color DarkOrchid { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.DarkRed プロパティプロパティ

値 R:139 G:0 B:0 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:139 G:0 B:0 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color DarkRed { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.DarkSalmon プロパティプロパティ

値 R:233 G:150 B:122 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:233 G:150 B:122 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color DarkSalmon { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.DarkSeaGreen プロパティプロパティ

値 R:143 G:188 B:139 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:143 G:188 B:139 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color DarkSeaGreen { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.DarkSlateBlue プロパティプロパティ

値 R:72 G:61 B:139 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:72 G:61 B:139 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color DarkSlateBlue { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.DarkSlateGray プロパティプロパティ

値 R:47 G:79 B:79 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:47 G:79 B:79 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color DarkSlateGray { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.DarkTurquoise プロパティプロパティ

値 R:0 G:206 B:209 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:0 G:206 B:209 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color DarkTurquoise { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.DarkViolet プロパティプロパティ

値 R:148 G:0 B:211 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:148 G:0 B:211 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color DarkViolet { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.DeepPink プロパティプロパティ

値 R:255 G:20 B:147 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:255 G:20 B:147 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color DeepPink { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.DeepSkyBlue プロパティプロパティ

値 R:0 G:191 B:255 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:0 G:191 B:255 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color DeepSkyBlue { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.DimGray プロパティプロパティ

値 R:105 G:105 B:105 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:105 G:105 B:105 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color DimGray { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.DodgerBlue プロパティプロパティ

値 R:30 G:144 B:255 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:30 G:144 B:255 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color DodgerBlue { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.Firebrick プロパティプロパティ

値 R:178 G:34 B:34 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:178 G:34 B:34 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color Firebrick { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.FloralWhite プロパティプロパティ

値 R:255 G:250 B:240 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:255 G:250 B:240 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color FloralWhite { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.ForestGreen プロパティプロパティ

値 R:34 G:139 B:34 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:34 G:139 B:34 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color ForestGreen { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.Fuchsia プロパティプロパティ

値 R:255 G:0 B:255 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:255 G:0 B:255 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color Fuchsia { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.G プロパティプロパティ

この Color の緑成分値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
この Color の緑成分値。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public byte G { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.Gainsboro プロパティプロパティ

値 R:220 G:220 B:220 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:220 G:220 B:220 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color Gainsboro { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.GhostWhite プロパティプロパティ

R:248 G:248 B:255 A:255 の値を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
R:248 G:248 B:255 A:255 の値を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color GhostWhite { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.Gold プロパティプロパティ

値 R:255 G:215 B:0 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:255 G:215 B:0 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color Gold { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.Goldenrod プロパティプロパティ

値 R:218 G:165 B:32 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:218 G:165 B:32 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color Goldenrod { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.Gray プロパティプロパティ

値 R:128 G:128 B:128 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:128 G:128 B:128 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color Gray { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.Green プロパティプロパティ

値 R:0 G:128 B:0 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:0 G:128 B:0 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color Green { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.GreenYellow プロパティプロパティ

値 R:173 G:255 B:47 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:173 G:255 B:47 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color GreenYellow { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.Honeydew プロパティプロパティ

値 R:240 G:255 B:240 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:240 G:255 B:240 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color Honeydew { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.HotPink プロパティプロパティ

値 R:255 G:105 B:180 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:255 G:105 B:180 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color HotPink { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.IndianRed プロパティプロパティ

値 R:205 G:92 B:92 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:205 G:92 B:92 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color IndianRed { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.Indigo プロパティプロパティ

値 R:75 G:0 B:130 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:75 G:0 B:130 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color Indigo { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.Ivory プロパティプロパティ

値 R:255 G:255 B:240 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:255 G:255 B:240 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color Ivory { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.Khaki プロパティプロパティ

値 R:240 G:230 B:140 A:255 のシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:240 G:230 B:140 A:255 のシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color Khaki { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.Lavender プロパティプロパティ

値 R:230 G:230 B:250 A:255 のシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:230 G:230 B:250 A:255 のシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color Lavender { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.LavenderBlush プロパティプロパティ

値 R:255 G:240 B:245 A:255 のシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:255 G:240 B:245 A:255 のシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color LavenderBlush { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.LawnGreen プロパティプロパティ

値 R:124 G:252 B:0 A:255 のシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:124 G:252 B:0 A:255 のシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color LawnGreen { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.LemonChiffon プロパティプロパティ

値 R:255 G:250 B:205 A:255 のシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:255 G:250 B:205 A:255 のシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color LemonChiffon { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.LightBlue プロパティプロパティ

値 R:173 G:216 B:230 A:255 のシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:173 G:216 B:230 A:255 のシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color LightBlue { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.LightCoral プロパティプロパティ

値 R:240 G:128 B:128 A:255 のシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:240 G:128 B:128 A:255 のシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color LightCoral { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.LightCyan プロパティプロパティ

値 R:224 G:255 B:255 A:255 のシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:224 G:255 B:255 A:255 のシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color LightCyan { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.LightGoldenrodYellow プロパティプロパティ

値 R:250 G:250 B:210 A:255 のシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:250 G:250 B:210 A:255 のシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color LightGoldenrodYellow { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.LightGray プロパティプロパティ

値 R:211 G:211 B:211 A:255 のシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:211 G:211 B:211 A:255 のシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color LightGray { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.LightGreen プロパティプロパティ

値 R:144 G:238 B:144 A:255 のシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:144 G:238 B:144 A:255 のシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color LightGreen { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.LightPink プロパティプロパティ

値 R:255 G:182 B:193 A:255 のシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:255 G:182 B:193 A:255 のシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color LightPink { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.LightSalmon プロパティプロパティ

値 R:255 G:160 B:122 A:255 のシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:255 G:160 B:122 A:255 のシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color LightSalmon { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.LightSeaGreen プロパティプロパティ

値 R:32 G:178 B:170 A:255 のシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:32 G:178 B:170 A:255 のシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color LightSeaGreen { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.LightSkyBlue プロパティプロパティ

値 R:135 G:206 B:250 A:255 のシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:135 G:206 B:250 A:255 のシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color LightSkyBlue { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.LightSlateGray プロパティプロパティ

値 R:119 G:136 B:153 A:255 のシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:119 G:136 B:153 A:255 のシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color LightSlateGray { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.LightSteelBlue プロパティプロパティ

値 R:176 G:196 B:222 A:255 のシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:176 G:196 B:222 A:255 のシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color LightSteelBlue { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.LightYellow プロパティプロパティ

値 R:255 G:255 B:224 A:255 のシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:255 G:255 B:224 A:255 のシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color LightYellow { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.Lime プロパティプロパティ

値 R:0 G:255 B:0 A:255 のシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:0 G:255 B:0 A:255 のシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color Lime { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.LimeGreen プロパティプロパティ

値 R:50 G:205 B:50 A:255 のシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:50 G:205 B:50 A:255 のシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color LimeGreen { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.Linen プロパティプロパティ

値 R:250 G:240 B:230 A:255 のシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:250 G:240 B:230 A:255 のシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color Linen { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.Magenta プロパティプロパティ

値 R:255 G:0 B:255 A:255 のシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:255 G:0 B:255 A:255 のシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color Magenta { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.Maroon プロパティプロパティ

値 R:128 G:0 B:0 A:255 のシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:128 G:0 B:0 A:255 のシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color Maroon { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.MediumAquamarine プロパティプロパティ

値 R:102 G:205 B:170 A:255 のシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:102 G:205 B:170 A:255 のシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color MediumAquamarine { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.MediumBlue プロパティプロパティ

値 R:0 G:0 B:205 A:255 のシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:0 G:0 B:205 A:255 のシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color MediumBlue { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.MediumOrchid プロパティプロパティ

値 R:186 G:85 B:211 A:255 のシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:186 G:85 B:211 A:255 のシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color MediumOrchid { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.MediumPurple プロパティプロパティ

値 R:147 G:112 B:219 A:255 のシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:147 G:112 B:219 A:255 のシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color MediumPurple { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.MediumSeaGreen プロパティプロパティ

値 R:60 G:179 B:113 A:255 のシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:60 G:179 B:113 A:255 のシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color MediumSeaGreen { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.MediumSlateBlue プロパティプロパティ

値 R:123 G:104 B:238 A:255 のシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:123 G:104 B:238 A:255 のシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color MediumSlateBlue { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.MediumSpringGreen プロパティプロパティ

値 R:0 G:250 B:154 A:255 のシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:0 G:250 B:154 A:255 のシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color MediumSpringGreen { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.MediumTurquoise プロパティプロパティ

値 R:72 G:209 B:204 A:255 のシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:72 G:209 B:204 A:255 のシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color MediumTurquoise { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.MediumVioletRed プロパティプロパティ

値 R:199 G:21 B:133 A:255 のシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:199 G:21 B:133 A:255 のシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color MediumVioletRed { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.MidnightBlue プロパティプロパティ

値 R:25 G:25 B:112 A:255 のシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:25 G:25 B:112 A:255 のシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color MidnightBlue { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.MintCream プロパティプロパティ

値 R:245 G:255 B:250 A:255 のシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:245 G:255 B:250 A:255 のシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color MintCream { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.MistyRose プロパティプロパティ

値 R:255 G:228 B:225 A:255 のシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:255 G:228 B:225 A:255 のシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color MistyRose { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.Moccasin プロパティプロパティ

値 R:255 G:228 B:181 A:255 のシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:255 G:228 B:181 A:255 のシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color Moccasin { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.NavajoWhite プロパティプロパティ

値 R:255 G:222 B:173 A:255 のシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:255 G:222 B:173 A:255 のシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color NavajoWhite { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.Navy プロパティプロパティ

システム定義色 R:0 G:0 B:128 A:255 を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
システム定義色 R:0 G:0 B:128 A:255。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color Navy { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.OldLace プロパティプロパティ

システム定義カラー (R:253 G:245 B:230 A:255) を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
システム定義カラー (R:253 G:245 B:230 A:255)
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color OldLace { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.Olive プロパティプロパティ

システム定義カラー (R:128 G:128 B:0 A:255) を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
システム定義カラー (R:128 G:128 B:0 A:255)
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color Olive { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.OliveDrab プロパティプロパティ

システム定義カラー (R:107 G:142 B:35 A:255) を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
システム定義カラー (R:107 G:142 B:35 A:255)
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color OliveDrab { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.Orange プロパティプロパティ

システム定義カラー (R:255 G:165 B:0 A:255) を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
システム定義カラー (R:255 G:165 B:0 A:255)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color Orange { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.OrangeRed プロパティプロパティ

システム定義カラー (R:255 G:69 B:0 A:255) を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
システム定義カラー (R:255 G:69 B:0 A:255)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color OrangeRed { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.Orchid プロパティプロパティ

システム定義カラー (R:218 G:112 B:214 A:255) を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
システム定義カラー (R:218 G:112 B:214 A:255)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color Orchid { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.PackedValue プロパティプロパティ

現在の色をパック値として取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
現在の色。

関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[CLSCompliantAttribute(false)]
public UInt32 PackedValue { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

Color.PaleGoldenrod プロパティプロパティ

システム定義カラー (R:238 G:232 B:170 A:255) を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
システム定義カラー (R:238 G:232 B:170 A:255)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color PaleGoldenrod { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.PaleGreen プロパティプロパティ

システム定義カラー (R:152 G:251 B:152 A:255) を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
システム定義カラー (R:152 G:251 B:152 A:255)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color PaleGreen { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.PaleTurquoise プロパティプロパティ

システム定義カラー (R:175 G:238 B:238 A:255) を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
システム定義カラー (R:175 G:238 B:238 A:255)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color PaleTurquoise { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.PaleVioletRed プロパティプロパティ

システム定義カラー (R:219 G:112 B:147 A:255) を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
システム定義カラー (R:219 G:112 B:147 A:255)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color PaleVioletRed { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.PapayaWhip プロパティプロパティ

システム定義カラー (R:255 G:239 B:213 A:255) を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
システム定義カラー (R:255 G:239 B:213 A:255)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color PapayaWhip { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.PeachPuff プロパティプロパティ

システム定義カラー (R:255 G:218 B:185 A:255) を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
システム定義カラー (R:255 G:218 B:185 A:255)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color PeachPuff { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.Peru プロパティプロパティ

システム定義カラー (R:205 G:133 B:63 A:255) を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
システム定義カラー (R:205 G:133 B:63 A:255)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color Peru { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.Pink プロパティプロパティ

システム定義カラー (R:255 G:192 B:203 A:255) を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
システム定義カラー (R:255 G:192 B:203 A:255)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color Pink { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.Plum プロパティプロパティ

システム定義カラー (R:221 G:160 B:221 A:255) を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
システム定義カラー (R:221 G:160 B:221 A:255)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color Plum { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.PowderBlue プロパティプロパティ

システム定義カラー (R:176 G:224 B:230 A:255) を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
システム定義カラー (R:176 G:224 B:230 A:255)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color PowderBlue { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.Purple プロパティプロパティ

システム定義カラー (R:128 G:0 B:128 A:255) を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
システム定義カラー (R:128 G:0 B:128 A:255)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color Purple { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.R プロパティプロパティ

この Color の、赤のコンポーネント値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
この Color の、赤のコンポーネント値。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public byte R { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.Red プロパティプロパティ

システム定義カラー (R:255 G:0 B:0 A:255) を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
システム定義カラー (R:255 G:0 B:0 A:255)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color Red { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.RosyBrown プロパティプロパティ

システム定義カラー (R:188 G:143 B:143 A:255) を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
システム定義カラー (R:188 G:143 B:143 A:255)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color RosyBrown { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.RoyalBlue プロパティプロパティ

システム定義カラー (R:65 G:105 B:225 A:255) を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
システム定義カラー (R:65 G:105 B:225 A:255)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color RoyalBlue { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.SaddleBrown プロパティプロパティ

システム定義カラー (R:139 G:69 B:19 A:255) を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
システム定義カラー (R:139 G:69 B:19 A:255)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color SaddleBrown { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.Salmon プロパティプロパティ

システム定義カラー (R:250 G:128 B:114 A:255) を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
システム定義カラー (R:250 G:128 B:114 A:255)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color Salmon { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.SandyBrown プロパティプロパティ

システム定義カラー (R:244 G:164 B:96 A:255) を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
システム定義カラー (R:244 G:164 B:96 A:255)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color SandyBrown { get; }
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Color.SeaGreen プロパティプロパティ

システム定義カラー (R:46 G:139 B:87 A:255) を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
システム定義カラー (R:46 G:139 B:87 A:255)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color SeaGreen { get; }
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Color.SeaShell プロパティプロパティ

システム定義カラー (R:255 G:245 B:238 A:255) を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
システム定義カラー (R:255 G:245 B:238 A:255)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color SeaShell { get; }
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Color.Sienna プロパティプロパティ

値 R:160 G:82 B:45 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:160 G:82 B:45 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color Sienna { get; }
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Color.Silver プロパティプロパティ

値 R:192 G:192 B:192 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:192 G:192 B:192 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color Silver { get; }



XNA Game Studio 2.0

Color.SkyBlue プロパティプロパティ

値 R:135 G:206 B:235 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:135 G:206 B:235 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color SkyBlue { get; }
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Color.SlateBlue プロパティプロパティ

値 R:106 G:90 B:205 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:106 G:90 B:205 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color SlateBlue { get; }
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Color.SlateGray プロパティプロパティ

値 R:112 G:128 B:144 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:112 G:128 B:144 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color SlateGray { get; }
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Color.Snow プロパティプロパティ

値 R:255 G:250 B:250 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:255 G:250 B:250 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color Snow { get; }
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Color.SpringGreen プロパティプロパティ

値 R:0 G:255 B:127 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:0 G:255 B:127 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color SpringGreen { get; }
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Color.SteelBlue プロパティプロパティ

値 R:70 G:130 B:180 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:70 G:130 B:180 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color SteelBlue { get; }
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Color.Tan プロパティプロパティ

値 R:210 G:180 B:140 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:210 G:180 B:140 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color Tan { get; }
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Color.Teal プロパティプロパティ

値 R:0 G:128 B:128 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:0 G:128 B:128 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color Teal { get; }
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Color.Thistle プロパティプロパティ

値 R:216 G:191 B:216 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:216 G:191 B:216 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color Thistle { get; }
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Color.Tomato プロパティプロパティ

値 R:255 G:99 B:71 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:255 G:99 B:71 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color Tomato { get; }
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Color.TransparentBlack プロパティプロパティ

値 R:0 G:0 B:0 A:0 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:0 G:0 B:0 A:0 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color TransparentBlack { get; }
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Color.TransparentWhite プロパティプロパティ

値 R:255 G:255 B:255 A:0 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:255 G:255 B:255 A:0 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color TransparentWhite { get; }
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Color.Turquoise プロパティプロパティ

値 R:64 G:224 B:208 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:64 G:224 B:208 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color Turquoise { get; }
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Color.Violet プロパティプロパティ

値 R:238 G:130 B:238 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:238 G:130 B:238 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color Violet { get; }
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Color.Wheat プロパティプロパティ

値 R:245 G:222 B:179 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:245 G:222 B:179 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color Wheat { get; }
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Color.White プロパティプロパティ

値 R:255 G:255 B:255 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:255 G:255 B:255 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color White { get; }
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Color.WhiteSmoke プロパティプロパティ

値 R:245 G:245 B:245 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:245 G:245 B:245 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color WhiteSmoke { get; }
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Color.Yellow プロパティプロパティ

値 R:255 G:255 B:0 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:255 G:255 B:0 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color Yellow { get; }
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Color.YellowGreen プロパティプロパティ

値 R:154 G:205 B:50 A:255 を持つシステム定義色を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値 R:154 G:205 B:50 A:255 を持つシステム定義色。
関連項目
リファレンスリファレンス

Color 構造体
Color メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Color YellowGreen { get; }
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ColorWriteChannels 列挙型列挙型

レンダリング ターゲットのカラー バッファのチャンネルごとに書き込む場合に選択できるカラー チャンネルを定義します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Member name説明説明
All バッファのすべてのチャンネル。

Alpha バッファのアルファ チャンネル。
Blue バッファの青チャンネル。

Green バッファの緑チャンネル。

None チャンネル選択なし。

Red バッファの赤チャンネル。

関連項目
リファレンスリファレンス

RenderState.ColorWriteChannels プロパティ
RenderState.ColorWriteChannels1 プロパティ
RenderState.ColorWriteChannels2 プロパティ
RenderState.ColorWriteChannels3 プロパティ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[FlagsAttribute]
public enum ColorWriteChannels
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CompareFunction 列挙型列挙型

アルファ、ステンシル、または深度バッファのテストの際に選択できる比較関数を定義します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Member name説明説明
Always テストは常に成功します。

Equal 新しいピクセル値が、現在のピクセル値未満の場合に、新しいピクセル値を採用します。

Greater 新しいピクセル値が、現在のピクセル値を超える場合に、新しいピクセル値を採用します。

GreaterEqual 新しいピクセル値が、現在のピクセル値以上の場合に、新しいピクセル値を採用します。

Less 新しいピクセル値が、現在のピクセル値未満の場合に、新しいピクセル値を採用します。

LessEqual 新しいピクセル値が、現在のピクセル値以下の場合に、新しいピクセル値を採用します。

Never テストは常に失敗します。

NotEqual 新しいピクセル値が、現在のピクセル値と等しくない場合に、新しいピクセル値を採用します。

関連項目
リファレンスリファレンス

AlphaFunction
CounterClockwiseStencilFunction
DepthBufferFunction
StencilFunction
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public enum CompareFunction
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CompilationFailedException クラスクラス

エフェクトのコンパイルに失敗した場合にスローされる例外。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

CompilationFailedException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[SerializableAttribute]
public sealed class CompilationFailedException : ExternalException
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CompilationFailedException メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the CompilationFailedException type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

CompilationFailedExceptionオーバーロード. CompilationFailedException クラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Data (Inherited from Exception.)
ErrorCode (Inherited from ExternalException.)
HelpLink (Inherited from Exception.)
InnerException (Inherited from Exception.)
Message (Inherited from Exception.)
Source (Inherited from Exception.)
StackTrace (Inherited from Exception.)
TargetSite (Inherited from Exception.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

HResult (Inherited from Exception.)
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetBaseException (Inherited from Exception.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetObjectData (Inherited from Exception.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

CompilationFailedException クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.data.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.externalexception.errorcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.externalexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.helplink.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.message.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.source.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.stacktrace.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.targetsite.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.hresult.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.getbaseexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.getobjectdata.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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CompilationFailedException コンストラクタコンストラクタ

CompilationFailedException クラスの新しいインスタンスを初期化します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

CompilationFailedException () このクラスの新しいインスタンスを初期化します。

CompilationFailedException (String) このクラスの新しいインスタンスを、指定されたエラー メッセージで初期化します。
CompilationFailedException (String, Exception) CompilationFailedException クラスの新しいインスタンスを、指定されたエラー メッセージ

、およびこの例外の原因である内部例外への参照で初期化します。 .
関連項目
リファレンスリファレンス

CompilationFailedException クラス
CompilationFailedException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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CompilationFailedException コンストラクタコンストラクタ ()
このクラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

CompilationFailedException クラス
CompilationFailedException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public CompilationFailedException ()
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CompilationFailedException コンストラクタコンストラクタ (String)
このクラスの新しいインスタンスを、指定されたエラー メッセージで初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

message
エラーを説明するメッセージ。

解説

メッセージ パラメータの内容は、人間が理解できるようになっています。このコンストラクタの呼び出し側は、この文字列が現在のシステム カルチャ
向けにローカライズされていることを確認する必要があります。

次の表に、CompilationFailedException のインスタンスの初期プロパティ値を示します。

プロパティプロパティ 値値

InnerException null 参照。
メッセージメッセージ ローカライズされたエラー メッセージ文字列。
関連項目
リファレンスリファレンス

CompilationFailedException クラス
CompilationFailedException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public CompilationFailedException (
         string message
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
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CompilationFailedException コンストラクタコンストラクタ (String, Exception)
CompilationFailedException クラスの新しいインスタンスを、指定されたエラー メッセージ、およびこの例外の原因である内部例外への参照で
初期化します。 .

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

message
エラーを説明するメッセージ。

inner
現在の例外の原因である例外。inner パラメータが null 参照でない場合、現在の例外は内部例外を処理するキャッチ ブロック内で発生し
ています。

解説

メッセージ パラメータの内容は、人間が理解できるようになっています。このコンストラクタの呼び出し側は、この文字列が現在のシステム カルチャ
向けにローカライズされていることを確認する必要があります。

以前の例外が直接の原因となってスローされた例外では、InnerException プロパティ内に以前の例外への参照が含まれている必要がありま
す。InnerException プロパティはコンストラクタに渡されたものと同じ値を返します。または、InnerException プロパティがコンストラクタに内部例
外値を提供しない場合は、null 参照を返します。

次の表に、CompilationFailedException のインスタンスの初期プロパティ値を示します。

プロパティプロパティ 値値

InnerException null 参照。
Message ローカライズされたエラー メッセージ文字列。
関連項目
リファレンスリファレンス

CompilationFailedException クラス
CompilationFailedException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public CompilationFailedException (
         string message,
         Exception inner
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.message.aspx
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CompilationFailedException メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetBaseException (Inherited from Exception.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetObjectData (Inherited from Exception.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

CompilationFailedException クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.getbaseexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.getobjectdata.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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CompilationFailedException プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Data (Inherited from Exception.)
ErrorCode (Inherited from ExternalException.)
HelpLink (Inherited from Exception.)
InnerException (Inherited from Exception.)
Message (Inherited from Exception.)
Source (Inherited from Exception.)
StackTrace (Inherited from Exception.)
TargetSite (Inherited from Exception.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

HResult (Inherited from Exception.)
関連項目
リファレンスリファレンス

CompilationFailedException クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.data.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.externalexception.errorcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.externalexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.helplink.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.message.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.source.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.stacktrace.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.targetsite.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.hresult.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
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CompiledEffect 構造体構造体

コンパイル済み Effect を表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

CompiledEffect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[SerializableAttribute]
public struct CompiledEffect
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CompiledEffect メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the CompiledEffect type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

CompiledEffect CompiledEffect クラスの新しいインスタンスを作成します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

ErrorsAndWarningsエフェクトのコンパイルによって生成されたすべてのエラーおよび警告を取得します。
Success エフェクトが正常にコンパイルされたかどうかを示します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetEffectCode このシェーダのコンパイル済みバイト コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

CompiledEffect 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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CompiledEffect コンストラクタコンストラクタ

CompiledEffect クラスの新しいインスタンスを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

compiledEffectCode
コンパイルされたエフェクト コード。

errors
コンパイル エラーがある場合に受け取る文字列。

関連項目
リファレンスリファレンス

Effect.CompileEffectFromFile メソッド
Effect.CompileEffectFromSource メソッド
CompiledEffect 構造体
CompiledEffect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public CompiledEffect (
         byte[] compiledEffectCode,
         string errors
)
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CompiledEffect メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetEffectCode このシェーダのコンパイル済みバイト コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

CompiledEffect 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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CompiledEffect.GetEffectCode メソッドメソッド

このシェーダのコンパイル済みバイト コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
コンパイルされたバイト コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

CompiledEffect 構造体
CompiledEffect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public byte[] GetEffectCode ()
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CompiledEffect.ToString メソッドメソッド

このオブジェクトの文字列表現を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトの文字列表現。

関連項目
リファレンスリファレンス

CompiledEffect 構造体
CompiledEffect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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CompiledEffect プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

ErrorsAndWarningsエフェクトのコンパイルによって生成されたすべてのエラーおよび警告を取得します。
Success エフェクトが正常にコンパイルされたかどうかを示します。

関連項目
リファレンスリファレンス

CompiledEffect 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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CompiledEffect.ErrorsAndWarnings プロパティプロパティ

エフェクトのコンパイルによって生成されたすべてのエラーおよび警告を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
エフェクトのコンパイルによるエラーおよび警告を含む文字列。

関連項目
リファレンスリファレンス

CompiledEffect 構造体
CompiledEffect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public string ErrorsAndWarnings { get; }
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CompiledEffect.Success プロパティプロパティ

エフェクトが正常にコンパイルされたかどうかを示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (エフェクトが正常にコンパイルされた場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

CompiledEffect 構造体
CompiledEffect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Success { get; }
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CompiledShader 構造体構造体

コンパイル済みシェーダを表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

CompiledShader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[SerializableAttribute]
public struct CompiledShader
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CompiledShader メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the CompiledShader type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

CompiledShader CompiledShader クラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

ErrorsAndWarnings発生した最初のコンパイル エラー メッセージを取得します。
ShaderSize シェーダのバイトコードのサイズ (バイト単位) を返します。
ShaderVersion コンパイルされたシェーダのシェーダ バージョンを返します。
Success シェーダのコンパイルが成功したかどうかを示す値を返します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetInputSemantics すべてのシェーダ入力要素セマンティクスを取得します。このメソッドを使用して、頂点の入力フォーマットを確認しま

す。

GetOutputSemanticsすべてのシェーダ出力要素セマンティクスを取得します。
GetSamplers シェーダで参照されるサンプラ名を取得します。

GetShaderCode コンパイルされたシェーダ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString 現在の CompiledShader を表す String を返します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

CompiledShader 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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CompiledShader コンストラクタコンストラクタ

CompiledShader クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

compiledShaderCode
カプセル化するコンパイルされたシェーダ。

errors
発生した最初のコンパイル エラー メッセージを格納する文字列です。エフェクトのコンパイル エラーと上位レベル言語のコンパイル エラーが含ま
れます。

関連項目
リファレンスリファレンス

CompiledShader 構造体
CompiledShader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public CompiledShader (
         byte[] compiledShaderCode,
         string errors
)
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CompiledShader メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetInputSemantics すべてのシェーダ入力要素セマンティクスを取得します。このメソッドを使用して、頂点の入力フォーマットを確認しま

す。

GetOutputSemanticsすべてのシェーダ出力要素セマンティクスを取得します。
GetSamplers シェーダで参照されるサンプラ名を取得します。

GetShaderCode コンパイルされたシェーダ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString 現在の CompiledShader を表す String を返します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

CompiledShader 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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CompiledShader.GetInputSemantics メソッドメソッド

すべてのシェーダ入力要素セマンティクスを取得します。このメソッドを使用して、頂点の入力フォーマットを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
シェーダ セマンティクスの配列。
関連項目
リファレンスリファレンス

CompiledShader 構造体
CompiledShader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ShaderSemantic[] GetInputSemantics ()
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CompiledShader.GetOutputSemantics メソッドメソッド

すべてのシェーダ出力要素セマンティクスを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
シェーダ セマンティクスの配列。
関連項目
リファレンスリファレンス

CompiledShader 構造体
CompiledShader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ShaderSemantic[] GetOutputSemantics ()
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CompiledShader.GetSamplers メソッドメソッド

シェーダで参照されるサンプラ名を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
サンプラ名の配列。

関連項目
リファレンスリファレンス

CompiledShader 構造体
CompiledShader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public string[] GetSamplers ()
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CompiledShader.GetShaderCode メソッドメソッド

コンパイルされたシェーダ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
コンパイルされたシェーダ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

CompiledShader 構造体
CompiledShader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public byte[] GetShaderCode ()



XNA Game Studio 2.0

CompiledShader.ToString メソッドメソッド

現在の CompiledShader を表す String を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
現在の CompiledShader を表す String。
関連項目
リファレンスリファレンス

CompiledShader 構造体
CompiledShader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.string.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.string.aspx


XNA Game Studio 2.0

CompiledShader プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

ErrorsAndWarnings発生した最初のコンパイル エラー メッセージを取得します。
ShaderSize シェーダのバイトコードのサイズ (バイト単位) を返します。
ShaderVersion コンパイルされたシェーダのシェーダ バージョンを返します。
Success シェーダのコンパイルが成功したかどうかを示す値を返します。

関連項目
リファレンスリファレンス

CompiledShader 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間



XNA Game Studio 2.0

CompiledShader.ErrorsAndWarnings プロパティプロパティ

発生した最初のコンパイル エラー メッセージを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
発生した最初のコンパイル エラー メッセージ。エフェクトのコンパイル エラーと上位レベル言語のコンパイル エラーが含まれます。
関連項目
リファレンスリファレンス

CompiledShader 構造体
CompiledShader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public string ErrorsAndWarnings { get; }



XNA Game Studio 2.0

CompiledShader.ShaderSize プロパティプロパティ

シェーダのバイトコードのサイズ (バイト単位) を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
シェーダのバイトコードのサイズ (バイト単位) を返します。
関連項目
リファレンスリファレンス

CompiledShader 構造体
CompiledShader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int ShaderSize { get; }



XNA Game Studio 2.0

CompiledShader.ShaderVersion プロパティプロパティ

コンパイルされたシェーダのシェーダ バージョンを返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
コンパイルされたシェーダのシェーダ バージョンを返します。
関連項目
リファレンスリファレンス

CompiledShader 構造体
CompiledShader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Version ShaderVersion { get; }



XNA Game Studio 2.0

CompiledShader.Success プロパティプロパティ

シェーダのコンパイルが成功したかどうかを示す値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (シェーダのコンパイルが成功した場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

CompiledShader 構造体
CompiledShader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Success { get; }



XNA Game Studio 2.0

CompilerIncludeHandler クラスクラス

コンパイラ インクルード ファイルのカスタム ハンドラの抽象基本クラス。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

CompilerIncludeHandler メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public abstract class CompilerIncludeHandler : IDisposable



XNA Game Studio 2.0

CompilerIncludeHandler メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the CompilerIncludeHandler type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

CompilerIncludeHandler このクラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose オーバーロード. このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
Open 指定ファイルからインクルード データを含む Stream が返ります。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ
操作を試行できるようにします。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

CompilerIncludeHandler クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

CompilerIncludeHandler コンストラクタコンストラクタ

このクラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

CompilerIncludeHandler クラス
CompilerIncludeHandler メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public CompilerIncludeHandler ()



XNA Game Studio 2.0

CompilerIncludeHandler メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose オーバーロード. このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
Open 指定ファイルからインクルード データを含む Stream が返ります。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ
操作を試行できるようにします。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

CompilerIncludeHandler クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

CompilerIncludeHandler.Dispose メソッドメソッド

このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

CompilerIncludeHandler.Dispose () このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
CompilerIncludeHandler.Dispose (Boolean)このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
関連項目
リファレンスリファレンス

CompilerIncludeHandler クラス
CompilerIncludeHandler メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間



XNA Game Studio 2.0

CompilerIncludeHandler.Dispose メソッドメソッド ()
このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

CompilerIncludeHandler クラス
CompilerIncludeHandler メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Dispose ()



XNA Game Studio 2.0

CompilerIncludeHandler.Dispose メソッドメソッド (Boolean)
このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

[MarshalAsAttribute(U1)] このパラメータは、符号なしバイトとしてマーシャリングされます。

関連項目
リファレンスリファレンス

CompilerIncludeHandler クラス
CompilerIncludeHandler メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual void Dispose (
         bool 
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.marshalasattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

CompilerIncludeHandler.Finalize メソッドメソッド

このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ操作を試行できるように
します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

CompilerIncludeHandler クラス
CompilerIncludeHandler メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected override void Finalize ()



XNA Game Studio 2.0

CompilerIncludeHandler.Open メソッドメソッド

指定ファイルからインクルード データを含む Stream が返ります。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

includeType
ファイルがローカル リソースかシステム リソースかどうかを示す CompilerIncludeHandlerType。

filename
開くファイルの名前。

Return Value
コンパイラ インクルード データの Stream。
関連項目
リファレンスリファレンス

CompilerIncludeHandler クラス
CompilerIncludeHandler メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public abstract Stream Open (
         CompilerIncludeHandlerType includeType,
         string filename
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.stream.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.stream.aspx


XNA Game Studio 2.0

CompilerIncludeHandlerType 列挙型列挙型

インクルード ファイルがローカル リソースであるかシステム リソースであるかを示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Member name説明説明
Local ローカル リソース。
System システム リソース。
関連項目
リファレンスリファレンス

CompilerIncludeHandler.Open メソッド
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public enum CompilerIncludeHandlerType



XNA Game Studio 2.0

CompilerMacro 構造体構造体

コンパイラ マクロを表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

CompilerMacro メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[SerializableAttribute]
public struct CompilerMacro



XNA Game Studio 2.0

CompilerMacro メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the CompilerMacro type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Definitionマクロ定義を取得または設定します。
Name マクロ名を取得または設定します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

CompilerMacro 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

CompilerMacro メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

CompilerMacro 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

CompilerMacro.ToString メソッドメソッド

このオブジェクトの文字列表現を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトの文字列表現。

関連項目
リファレンスリファレンス

CompilerMacro 構造体
CompilerMacro メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()



XNA Game Studio 2.0

CompilerMacro プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Definitionマクロ定義を取得または設定します。
Name マクロ名を取得または設定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

CompilerMacro 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間



XNA Game Studio 2.0

CompilerMacro.Definition プロパティプロパティ

マクロ定義を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
マクロの定義。

関連項目
リファレンスリファレンス

CompilerMacro 構造体
CompilerMacro メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public string Definition { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

CompilerMacro.Name プロパティプロパティ

マクロ名を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
マクロの名前。

関連項目
リファレンスリファレンス

CompilerMacro 構造体
CompilerMacro メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public string Name { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

CompilerOptions 列挙型列挙型

シェーダおよびエフェクトのコードのコンパイルの際に選択可能な最適化オプションを定義します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Member name 説明説明

AvoidFlowContr
ol

フロー制御命令の使用を回避するようにコンパイラに指示します。

Debug シェーダ コンパイル処理中に、デバッグ ファイル名、行番号、型およびシンボル情報を挿入します。
ForcePixelShad
erSoftwareNoO
ptimizations

コンパイラで、ピクセル シェーダに対して、次の利用可能なソフトウェア ターゲットがコンパイルされるようにします。このフラ
グは、最適化をオフにし、デバッグをオンにします。

ForceVertexSha
derSoftwareNo
Optimizations

コンパイラで、頂点シェーダに対して、次に利用可能なソフトウェア ターゲットがコンパイルされるようにします。このフラグは
、最適化をオフにし、デバッグをオンにします。

None オプションを指定しません。

NoPreShader プリシェーダを無効にします。コンパイラによって静的な式がホスト CPU 上に引き出されて評価されることがなくなります。
さらに、スタンドアロン関数のコンパイル時にコンパイラによって式がロフトされることがなくなります。

NotCloneable エフェクトがコピー不可になり、シェーダのバイナリ データを含まないことを示します。このフラグを設定すると、エフェクト シス
テムがシェーダのコピーをメモリ内に保持する必要がなくなるため、エフェクトのメモリ使用を約 50 パーセント削減できます
。

PackMatrixColu
mnMajor

行列はシェーダとのやり取りの際に、列を優先させた順序で (1 つの列の各ベクトルで) パックされます。通常は、このタイプ
のパックの方が効率的です。内積処理を使用したベクトル行の乗算が実行できるからです。

PackMatrixRow
Major

行列はシェーダとのやり取りの際に、行を優先させた順序で (1 つの行の各ベクトルで) パックされます。

PartialPrecision 結果のシェーダ内のすべての計算が部分精度で実行されるようにします。このフラグを使用すると、一部のハードウェアで

はシェーダの評価が高速化されます。

PreferFlowContr
ol

フロー制御命令を使用するようにコンパイラに指示します。

SkipOptimizatio
n

コード生成中に最適化手順をスキップするようにコンパイラに指示します。コード内の問題を取り除く際にコンパイラの問

題が疑われる場合以外は、このフラグの使用はお勧めしません。

SkipValidation 生成されたコードは、既知の機能や制約を基準にして検証しないでください。このフラグは、動作することがわかっている

シェーダ (すなわち、このフラグなしで以前にコンパイルされているシェーダ) をコンパイルする場合にのみ使用することをお勧
めします。シェーダは常に、デバイスに設定される前にランタイムによって検証されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Effect コンストラクタ
Effect.CompileEffectFromFile メソッド
Effect.CompileEffectFromSource メソッド
ShaderCompiler.AssembleFromFile メソッド
ShaderCompiler.AssembleFromSource メソッド
ShaderCompiler.CompileFromFile メソッド
ShaderCompiler.CompileFromSource メソッド
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[FlagsAttribute]
public enum CompilerOptions
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CubeMapFace 列挙型列挙型

TextureCube クラス タイプのキューブマップの面を定義します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Member name説明説明
NegativeX キューブマップの負方向の x 面です。
NegativeY キューブマップの負方向の y 面です。
NegativeZ キューブマップの負方向の z 面です。
PositiveX キューブマップの正方向の x 面です。
PositiveY キューブマップの正方向の y 面です。
PositiveZ キューブマップの正方向の z 面です。
関連項目
リファレンスリファレンス

TextureCube.GetData メソッド
TextureCube.SetData メソッド
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public enum CubeMapFace
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CullMode 列挙型列挙型

背面カリングを特定するために使用されるワインディング順序を定義します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Member name 説明説明

CullClockwiseFace 時計回りの頂点列の背面カリング。

CullCounterClockwiseFace反時計回りの頂点列の背面カリング。
None 背面カリングを行いません。

関連項目
リファレンスリファレンス

RenderState.CullMode プロパティ
RenderState.TwoSidedStencilMode プロパティ
GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps.SupportsCullClockwiseFace プロパティ
GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps.SupportsCullCounterClockwiseFace プロパティ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public enum CullMode
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DepthFormat 列挙型列挙型

深度バッファ内のデータのフォーマットを定義します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Member name 説明説明

Depth15Stencil1 16 ビットの Z バッファで、深度チャンネルに 15 ビット、ステンシル チャンネルに 1 ビットを使用します。
Depth16 16 ビットの Z バッファ。
Depth24 32 ビットの Z バッファで、深度チャンネルに 24 ビットを使用します。
Depth24Stencil4 32 ビットの Z バッファで、深度チャンネルに 24 ビット、ステンシル チャンネルに 4 ビットを使用します。
Depth24Stencil8 線形の 24 ビットの深度 (24 ビット浮動小数点フォーマット — 20e4) と 8 ビットのステンシルです。
Depth24Stencil8Single 32 ビットの Z バッファで、深度チャンネルに 24 ビット、ステンシル チャンネルに 8 ビットを使用します。
Depth32 32 ビットの Z バッファ。
Unknown フォーマットは不明です。

解説Depth16Lockable 以外のすべての深度/ステンシル フォーマットは、ピクセル単位に特定のビット オーダーを指定しません。また、ドライ
バは深度チャンネルで指定されたビット数より多くのビットを使用できます (ただし、ステンシル チャンネルではそのようなことはできません)。
関連項目
概念概念

深度バッファとは

ステンシル バッファとは
タスクタスク

方法 : 深度テクスチャを作成する
リファレンスリファレンス

CheckDepthStencilMatch
CheckDeviceFormat
AutoDepthStencilFormat
PresentOptions
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public enum DepthFormat
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DepthStencilBuffer クラスクラス

深度ステンシル バッファをクエリおよび準備します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説

深度ステンシル バッファでは、レンダリング ターゲットの深度とステンシルのデータが格納されます。深度バッファは、他の 3D オブジェクトの背後に
表示される 3D オブジェクトを決定するために使用されます。ステンシル バッファは特殊エフェクトのために使用されます。深度ステンシル バッファ
は、多くの場合、レンダリング ターゲットの作成と同時に作成されます。深度ステンシル バッファは、デバイスのリセット時に作成し直す必要があり
ます。GraphicsDevice の DepthStencilBuffer プロパティは、現在の DepthStencilBuffer を指します。

DepthStencilBuffer を使用するには、次の作業を行う必要があります。

1. DepthStencilBuffer を作成します。
C#

C#

2. DepthStencilBuffer を使用して DepthStencilBuffer を設定します。現在の DepthStencilBuffer を事前にキャッシュすることをお
勧めします。

C#

3. DepthStencilBuffer に描画します。
C#

public class DepthStencilBuffer : IDisposable

shadowDepthBuffer = GfxComponent.CreateDepthStencil(shadowRenderTarget,
    DepthFormat.Depth24Stencil8Single);

public static DepthStencilBuffer CreateDepthStencil(RenderTarget2D target)
{
    return new DepthStencilBuffer(target.GraphicsDevice, target.Width,
        target.Height, target.GraphicsDevice.DepthStencilBuffer.Format,
        target.MultiSampleType, target.MultiSampleQuality);
}
public static DepthStencilBuffer CreateDepthStencil(RenderTarget2D target, DepthFormat
depth)
{
    if (GraphicsAdapter.DefaultAdapter.CheckDepthStencilMatch(DeviceType.Hardware,
       GraphicsAdapter.DefaultAdapter.CurrentDisplayMode.Format, target.Format,
        depth))
    {
        return new DepthStencilBuffer(target.GraphicsDevice, target.Width,
            target.Height, depth, target.MultiSampleType, target.MultiSampleQuality);
    }
    else
        return CreateDepthStencil(target);
}

// Cache the current depth buffer
DepthStencilBuffer old = GraphicsDevice.DepthStencilBuffer;
// Set our custom depth buffer
GraphicsDevice.DepthStencilBuffer = shadowDepthBuffer;



4. 元の DepthStencilBuffer を設定し直します。
C#

カスタム深度ステンシル バッファは、通常カスタム RenderTarget と共に使用されます。方法 : 深度テクスチャを作成する にはその例があります。

関連項目
概念概念

深度バッファとは

ステンシル バッファとは
タスクタスク

方法 : コンテンツの読み込み
方法 : シャドウの描画
方法 : 深度テクスチャを作成する
方法 : シャドウ マッピングの実装
リファレンスリファレンス

DepthStencilBuffer
RenderTarget
GraphicsDeviceManager.DeviceReset イベント
DepthStencilBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

// Render the shadow map
GraphicsDevice.Clear(Color.Black);
DrawScene(MyEffect.shadowMap);

// Reset the depth buffer
GraphicsDevice.DepthStencilBuffer = old;
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DepthStencilBuffer メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the DepthStencilBuffer type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

DepthStencilBufferオーバーロード. DepthStencilBuffer クラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Format この深度ステンシル バッファのデータ形式を取得します。
GraphicsDevice この深度ステンシル バッファに関連付けられているグラフィック デバイスを取得します。
Height サーフェスの高さ (ピクセル単位) を取得します。
IsContentLost デバイス喪失イベントが原因でバッファ データが失われたどうかを確認します。
IsDisposed オブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。

MultiSampleQuality指定のマルチサンプリング タイプで利用可能な品質ストップの数を取得します。
MultiSampleType デバイスが適用できるフルシーン マルチサンプリングのレベルを定義します。
Name この深度ステンシル バッファの名前を取得します。
Tag この深度ステンシル バッファのリソース タグを取得します。
Width この DepthStencilBuffer の幅 (ピクセル単位) を返します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose オーバーロード. このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ
操作を試行できるようにします。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
raise_ContentLost GraphicsDevice 上のコンテンツが失われる直前に発生します。
raise_Disposing 派生クラス内から呼び出された場合に Disposing イベントを生成します。

パブリック イベント
名前名前 説明説明

ContentLostリソースが失われたとき (たとえば、現在のデバイスが失われたとき) に発生します。
Disposing Dispose が呼び出された場合、またはこのオブジェクトが最終処理され、Microsoft .NET 共通言語ランタイム (CLR) のガベ

ージ コレクタによって収集された場合に発生します。
関連項目
リファレンスリファレンス

DepthStencilBuffer クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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DepthStencilBuffer コンストラクタコンストラクタ

DepthStencilBuffer クラスの新しいインスタンスを初期化します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

DepthStencilBuffer (GraphicsDevice, Int32, Int32, DepthFormat) DepthStencilBuffer クラスの新しいインス
タンスを初期化します。

DepthStencilBuffer (GraphicsDevice, Int32, Int32, DepthFormat, MultiSampleType, Int32)マルチサンプリング タイプと品質を指定して
、DepthStencilBuffer クラスの新しいイン
スタンスを初期化します。

関連項目
リファレンスリファレンス

DepthStencilBuffer クラス
DepthStencilBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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DepthStencilBuffer コンストラクタコンストラクタ (GraphicsDevice, Int32, Int32,
DepthFormat)

DepthStencilBuffer クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
深度ステンシル バッファを表示するグラフィック デバイス。

width
深度ステンシル バッファの幅 (ピクセル単位)graphicsDevice.PresentationParameters.BackBufferWidth を使用して現在の画面
の幅を取得できます。

height
深度ステンシル バッファの高さ (ピクセル単位) graphicsDevice.PresentationParameters.BackBufferHeight を使用して現在の画
面の高さを取得できます。

format
この深度ステンシル バッファに配置されるデータのフォーマット。特定の深度フォーマットがレンダリング ターゲットで使用可能かどうかを確認する
には、CheckDepthStencilMatch を使用します。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException
graphicsDevice が null です。

ArgumentOutOfRangeException width および height が 0 以下です。width および height は 0 よりも大きくなければなりません。
ArgumentException

次のいずれかの状況に該当します。

デバイスが、指定されたフォーマットの深度バッファの作成をサポートしていません。

format が DepthFormat.Unknown です。DepthFormat.Unknown を使用してテクスチャを作
成することはできません。

width が MaxTextureWidth よりも大きいです。
height が MaxTextureHeight よりも大きいです。

InvalidOperationException
この DepthStencilBuffer リソースを作成できません。

例

C#

C#

public DepthStencilBuffer (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         int width,
         int height,
         DepthFormat format
)

shadowDepthBuffer = GfxComponent.CreateDepthStencil(shadowRenderTarget,
    DepthFormat.Depth24Stencil8Single);

public static DepthStencilBuffer CreateDepthStencil(RenderTarget2D target)
{
    return new DepthStencilBuffer(target.GraphicsDevice, target.Width,
        target.Height, target.GraphicsDevice.DepthStencilBuffer.Format,
        target.MultiSampleType, target.MultiSampleQuality);
}
public static DepthStencilBuffer CreateDepthStencil(RenderTarget2D target, DepthFormat dept

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


関連項目
タスクタスク

方法 : 深度テクスチャを作成する
方法 : シャドウ マッピングの実装
リファレンスリファレンス

CheckDepthStencilMatch
DepthStencilBuffer クラス
DepthStencilBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

h)
{
    if (GraphicsAdapter.DefaultAdapter.CheckDepthStencilMatch(DeviceType.Hardware,
       GraphicsAdapter.DefaultAdapter.CurrentDisplayMode.Format, target.Format,
        depth))
    {
        return new DepthStencilBuffer(target.GraphicsDevice, target.Width,
            target.Height, depth, target.MultiSampleType, target.MultiSampleQuality);
    }
    else
        return CreateDepthStencil(target);
}
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DepthStencilBuffer コンストラクタコンストラクタ (GraphicsDevice, Int32, Int32,
DepthFormat, MultiSampleType, Int32)
マルチサンプリング タイプと品質を指定して、DepthStencilBuffer クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
深度ステンシル バッファを表示するグラフィック デバイス。

width
深度ステンシル バッファの幅 (ピクセル単位)graphicsDevice.PresentationParameters.BackBufferWidth を使用して現在の画面
の幅を取得できます。

height
深度ステンシル バッファの高さ (ピクセル単位) graphicsDevice.PresentationParameters.BackBufferHeight を使用して現在の画
面の高さを取得できます。

format
この深度ステンシル バッファに配置されるデータのフォーマット。特定の深度フォーマットがレンダリング ターゲットで使用可能かどうかを確認する
には、CheckDepthStencilMatch を使用します。

multiSampleType
デバイスが適用できるフルシーン マルチサンプリングのレベル。graphicsDevice.PresentationParameters.MultiSampleType を使用
してバックバッファの MultiSampleType を取得できます。

multiSampleQuality
指定のマルチサンプリング タイプで利用可能な品質ストップの数。graphicsDevice.PresentationParameters.MultiSampleQuality
を使用してバックバッファのマルチサンプリング品質を取得できます。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException
graphicsDevice が null です。

ArgumentOutOfRangeException width および height が 0 以下です。width および height は 0 よりも大きくなければなりません。
ArgumentException

次のいずれかの状況に該当します。

グラフィック デバイスが、指定されたフォーマットの深度バッファの作成をサポートしていません。
format が DepthFormat.Unknown です。DepthFormat.Unknown を使用してテクスチャを作
成することはできません。

width が MaxTextureWidth よりも大きいです。
height が MaxTextureHeight よりも大きいです。

InvalidOperationException
この DepthStencilBuffer リソースを作成できません。

例

C#

public DepthStencilBuffer (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         int width,
         int height,
         DepthFormat format,
         MultiSampleType multiSampleType,
         int multiSampleQuality
)

shadowDepthBuffer = GfxComponent.CreateDepthStencil(shadowRenderTarget,
    DepthFormat.Depth24Stencil8Single);

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


C#

関連項目
タスクタスク

方法 : 深度テクスチャを作成する
方法 : シャドウ マッピングの実装
リファレンスリファレンス

CheckDepthStencilMatch
DepthStencilBuffer クラス
DepthStencilBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static DepthStencilBuffer CreateDepthStencil(RenderTarget2D target)
{
    return new DepthStencilBuffer(target.GraphicsDevice, target.Width,
        target.Height, target.GraphicsDevice.DepthStencilBuffer.Format,
        target.MultiSampleType, target.MultiSampleQuality);
}
public static DepthStencilBuffer CreateDepthStencil(RenderTarget2D target, DepthFormat dept
h)
{
    if (GraphicsAdapter.DefaultAdapter.CheckDepthStencilMatch(DeviceType.Hardware,
       GraphicsAdapter.DefaultAdapter.CurrentDisplayMode.Format, target.Format,
        depth))
    {
        return new DepthStencilBuffer(target.GraphicsDevice, target.Width,
            target.Height, depth, target.MultiSampleType, target.MultiSampleQuality);
    }
    else
        return CreateDepthStencil(target);
}



XNA Game Studio 2.0

DepthStencilBuffer メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose オーバーロード. このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ
操作を試行できるようにします。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
raise_ContentLost GraphicsDevice 上のコンテンツが失われる直前に発生します。
raise_Disposing 派生クラス内から呼び出された場合に Disposing イベントを生成します。

関連項目
リファレンスリファレンス

DepthStencilBuffer クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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DepthStencilBuffer.Dispose メソッドメソッド

このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

DepthStencilBuffer.Dispose () このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
DepthStencilBuffer.Dispose (Boolean)このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを解放し、オプションでマネージ リソースも解放

します。

関連項目
リファレンスリファレンス

DepthStencilBuffer クラス
DepthStencilBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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DepthStencilBuffer.Dispose メソッドメソッド ()
このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

DepthStencilBuffer クラス
DepthStencilBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Dispose ()
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DepthStencilBuffer.Dispose メソッドメソッド (Boolean)
このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを解放し、オプションでマネージ リソースも解放します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

[MarshalAsAttribute(U1)] true の場合、マネージ リソースとアンマネージ リソースの両方を解放します。false の場合、アンマネージ リソー
スだけを解放します。

解説

このメソッドは、パブリック Dispose メソッド および Finalize メソッドによって呼び出されます。Dispose は、disposing パラメータを true に設定し
たプロテクト メソッド Dispose(Boolean) を呼び出します。Finalize は、disposing パラメータを false に設定した Dispose(Boolean) を呼び出
します。

disposing パラメータが true の場合、このメソッドは、この DepthStencilBuffer が参照するすべてのマネージ オブジェクトで保持されているリ
ソースをすべて解放します。このメソッドは、参照される各オブジェクトの Dispose メソッドを呼び出します。

注注

継承時の注意

Dispose は、他のオブジェクトから複数回呼び出すことができます。Dispose(Boolean) をオーバーライドする場合は、以前の Dispose の呼
び出しで既に破棄されているオブジェクトを参照しないように注意してください。

関連項目
リファレンスリファレンス

DepthStencilBuffer クラス
DepthStencilBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual void Dispose (
         bool 
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.marshalasattribute.aspx
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DepthStencilBuffer.Finalize メソッドメソッド

このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ操作を試行できるように
します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説このメソッドは、Finalize をオーバーライドします。アプリケーション コードでこのメソッドを呼び出さないでください。オブジェクトの Finalize メ
ソッドはガベージ コレクション中に自動的に呼び出されます (SuppressFinalize メソッドの呼び出しによってガベージ コレクタによる最終処理が
無効にされている場合を除く)。
関連項目
リファレンスリファレンス

DepthStencilBuffer クラス
DepthStencilBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected override void Finalize ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.gc.suppressfinalize.aspx
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DepthStencilBuffer.raise_ContentLost メソッドメソッド

GraphicsDevice 上のコンテンツが失われる直前に発生します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value0
このイベントのソース。

value1
イベントを発生させたアクションに関連付けられたイベント引数。

関連項目
リファレンスリファレンス

DepthStencilBuffer クラス
DepthStencilBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual void raise_ContentLost (
         Object value0,
         EventArgs value1
)
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DepthStencilBuffer.raise_Disposing メソッドメソッド

派生クラス内から呼び出された場合に Disposing イベントを生成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value0
オブジェクト参照の呼び出し。このオブジェクトである必要があります。

value1
イベント ハンドラに渡す引数。

関連項目
リファレンスリファレンス

DepthStencilBuffer クラス
DepthStencilBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected void raise_Disposing (
         Object value0,
         EventArgs value1
)



XNA Game Studio 2.0

DepthStencilBuffer プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Format この深度ステンシル バッファのデータ形式を取得します。
GraphicsDevice この深度ステンシル バッファに関連付けられているグラフィック デバイスを取得します。
Height サーフェスの高さ (ピクセル単位) を取得します。
IsContentLost デバイス喪失イベントが原因でバッファ データが失われたどうかを確認します。
IsDisposed オブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。

MultiSampleQuality指定のマルチサンプリング タイプで利用可能な品質ストップの数を取得します。
MultiSampleType デバイスが適用できるフルシーン マルチサンプリングのレベルを定義します。
Name この深度ステンシル バッファの名前を取得します。
Tag この深度ステンシル バッファのリソース タグを取得します。
Width この DepthStencilBuffer の幅 (ピクセル単位) を返します。

関連項目
リファレンスリファレンス

DepthStencilBuffer クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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DepthStencilBuffer.Format プロパティプロパティ

この深度ステンシル バッファのデータ形式を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
この深度ステンシル バッファのデータ形式。
関連項目
リファレンスリファレンス

DepthStencilBuffer クラス
DepthStencilBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public DepthFormat Format { get; }
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DepthStencilBuffer.GraphicsDevice プロパティプロパティ

この深度ステンシル バッファに関連付けられているグラフィック デバイスを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
この深度ステンシル バッファに関連付けられているグラフィック デバイス。
関連項目
リファレンスリファレンス

DepthStencilBuffer クラス
DepthStencilBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GraphicsDevice GraphicsDevice { get; }
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DepthStencilBuffer.Height プロパティプロパティ

サーフェスの高さ (ピクセル単位) を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
サーフェスの高さ (ピクセル単位)。
関連項目
リファレンスリファレンス

DepthStencilBuffer クラス
DepthStencilBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int Height { get; }
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DepthStencilBuffer.IsContentLost プロパティプロパティ

デバイス喪失イベントが原因でバッファ データが失われたどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (コンテンツが失われた場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

DepthStencilBuffer クラス
DepthStencilBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public virtual bool IsContentLost { get; }



XNA Game Studio 2.0

DepthStencilBuffer.IsDisposed プロパティプロパティ

オブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (オブジェクトが破棄されている場合)、false (オブジェクトが破棄されていない場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

DepthStencilBuffer クラス
DepthStencilBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsDisposed { get; }
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DepthStencilBuffer.MultiSampleQuality プロパティプロパティ

指定のマルチサンプリング タイプで利用可能な品質ストップの数を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
指定のマルチサンプリング タイプで利用可能な品質ストップの数。
関連項目
リファレンスリファレンス

DepthStencilBuffer クラス
DepthStencilBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int MultiSampleQuality { get; }
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DepthStencilBuffer.MultiSampleType プロパティプロパティ

デバイスが適用できるフルシーン マルチサンプリングのレベルを定義します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
デバイスが適用できるフルシーン マルチサンプリングのレベルを定義します。
関連項目
リファレンスリファレンス

DepthStencilBuffer クラス
DepthStencilBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public MultiSampleType MultiSampleType { get; }
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DepthStencilBuffer.Name プロパティプロパティ

この深度ステンシル バッファの名前を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
この深度ステンシル バッファの名前。
関連項目
リファレンスリファレンス

DepthStencilBuffer クラス
DepthStencilBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public string Name { get; set; }
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DepthStencilBuffer.Tag プロパティプロパティ

この深度ステンシル バッファのリソース タグを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
この深度ステンシル バッファのリソース タグ。
関連項目
リファレンスリファレンス

DepthStencilBuffer クラス
DepthStencilBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Object Tag { get; set; }
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DepthStencilBuffer.Width プロパティプロパティ

この DepthStencilBuffer の幅 (ピクセル単位) を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
この DepthStencilBuffer の幅 (ピクセル単位)。
関連項目
リファレンスリファレンス

DepthStencilBuffer クラス
DepthStencilBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int Width { get; }
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DepthStencilBuffer イベントイベント

パブリック イベント
名前名前 説明説明

ContentLostリソースが失われたとき (たとえば、現在のデバイスが失われたとき) に発生します。
Disposing Dispose が呼び出された場合、またはこのオブジェクトが最終処理され、Microsoft .NET 共通言語ランタイム (CLR) のガベ

ージ コレクタによって収集された場合に発生します。
関連項目
リファレンスリファレンス

DepthStencilBuffer クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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DepthStencilBuffer.ContentLost イベントイベント

リソースが失われたとき (たとえば、現在のデバイスが失われたとき) に発生します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

DepthStencilBuffer クラス
DepthStencilBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public virtual event EventHandler ContentLost
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DepthStencilBuffer.Disposing イベントイベント

Dispose が呼び出された場合、またはこのオブジェクトが最終処理され、Microsoft .NET 共通言語ランタイム (CLR) のガベージ コレクタによっ
て収集された場合に発生します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

DepthStencilBuffer クラス
DepthStencilBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public event EventHandler Disposing
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DeviceLostException クラスクラス

デバイスが失われたがこの時点でリセットできない場合にスローされる例外。したがって、レンダリングはできません。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

DeviceLostException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[SerializableAttribute]
public sealed class DeviceLostException : ExternalException
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DeviceLostException メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the DeviceLostException type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

DeviceLostExceptionオーバーロード. このクラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Data (Inherited from Exception.)
ErrorCode (Inherited from ExternalException.)
HelpLink (Inherited from Exception.)
InnerException (Inherited from Exception.)
Message (Inherited from Exception.)
Source (Inherited from Exception.)
StackTrace (Inherited from Exception.)
TargetSite (Inherited from Exception.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

HResult (Inherited from Exception.)
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetBaseException (Inherited from Exception.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetObjectData (Inherited from Exception.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

DeviceLostException クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.data.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.externalexception.errorcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.externalexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.helplink.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.message.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.source.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.stacktrace.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.targetsite.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.hresult.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.getbaseexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.getobjectdata.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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DeviceLostException コンストラクタコンストラクタ

このクラスの新しいインスタンスを初期化します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

DeviceLostException () このクラスの新しいインスタンスを初期化します。

DeviceLostException (String) このクラスの新しいインスタンスを、指定されたエラー メッセージで初期化します。
DeviceLostException (String, Exception)このクラスの新しいインスタンスを、指定されたエラー メッセージ、およびこの例外の原因である内部

例外への参照で初期化します。

関連項目
リファレンスリファレンス

DeviceLostException クラス
DeviceLostException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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DeviceLostException コンストラクタコンストラクタ ()
このクラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説

このコンストラクタは、新しいインスタンスの Message プロパティを、エラーについて記述するシステム提供のメッセージ ("The device has been
lost but cannot be reset at this time."など) に初期化します。このメッセージでは現在のシステム カルチャが考慮されます。

次の表に、DeviceLostException のインスタンスの初期プロパティ値を示します。

プロパティプロパティ 値値

InnerException null 参照。
メッセージメッセージ ローカライズされたエラー メッセージ文字列。
関連項目
リファレンスリファレンス

DeviceLostException クラス
DeviceLostException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public DeviceLostException ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.message.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
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DeviceLostException コンストラクタコンストラクタ (String)
このクラスの新しいインスタンスを、指定されたエラー メッセージで初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

message
エラーを説明するメッセージ。

解説

メッセージ パラメータの内容は、人間が理解できるようになっています。このコンストラクタの呼び出し側は、この文字列が現在のシステム カルチャ
向けにローカライズされていることを確認する必要があります。

次の表に、DeviceLostException のインスタンスの初期プロパティ値を示します。

プロパティプロパティ 値値

InnerException null 参照。
メッセージメッセージ ローカライズされたエラー メッセージ文字列。
関連項目
リファレンスリファレンス

DeviceLostException クラス
DeviceLostException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public DeviceLostException (
         string message
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
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DeviceLostException コンストラクタコンストラクタ (String, Exception)
このクラスの新しいインスタンスを、指定されたエラー メッセージ、およびこの例外の原因である内部例外への参照で初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

message
エラーを説明するメッセージ。

inner
現在の例外の原因である例外。inner パラメータが null 参照でない場合、現在の例外は内部例外を処理するキャッチ ブロック内で発生し
ています。

解説

メッセージ パラメータの内容は、人間が理解できるようになっています。このコンストラクタの呼び出し側は、この文字列が現在のシステム カルチャ
向けにローカライズされていることを確認する必要があります。

以前の例外が直接の原因となってスローされた例外では、InnerException プロパティ内に以前の例外への参照が含まれている必要がありま
す。InnerException プロパティはコンストラクタに渡されたものと同じ値を返します。または、InnerException プロパティがコンストラクタに内部例
外値を提供しない場合は、null 参照を返します。

次の表に、DeviceLostException のインスタンスの初期プロパティ値を示します。

プロパティプロパティ 値値

InnerException null 参照。
Message ローカライズされたエラー メッセージ文字列。
関連項目
リファレンスリファレンス

DeviceLostException クラス
DeviceLostException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public DeviceLostException (
         string message,
         Exception inner
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.message.aspx
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DeviceLostException メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetBaseException (Inherited from Exception.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetObjectData (Inherited from Exception.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

DeviceLostException クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.getbaseexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.getobjectdata.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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DeviceLostException プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Data (Inherited from Exception.)
ErrorCode (Inherited from ExternalException.)
HelpLink (Inherited from Exception.)
InnerException (Inherited from Exception.)
Message (Inherited from Exception.)
Source (Inherited from Exception.)
StackTrace (Inherited from Exception.)
TargetSite (Inherited from Exception.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

HResult (Inherited from Exception.)
関連項目
リファレンスリファレンス

DeviceLostException クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.data.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.externalexception.errorcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.externalexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.helplink.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.message.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.source.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.stacktrace.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.targetsite.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.hresult.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
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DeviceNotResetException クラスクラス

デバイスが失われたがこの時点でリセットできる場合にスローされる例外。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

DeviceNotResetException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[SerializableAttribute]
public sealed class DeviceNotResetException : ExternalException
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DeviceNotResetException メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the DeviceNotResetException type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

DeviceNotResetExceptionオーバーロード. このクラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Data (Inherited from Exception.)
ErrorCode (Inherited from ExternalException.)
HelpLink (Inherited from Exception.)
InnerException (Inherited from Exception.)
Message (Inherited from Exception.)
Source (Inherited from Exception.)
StackTrace (Inherited from Exception.)
TargetSite (Inherited from Exception.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

HResult (Inherited from Exception.)
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetBaseException (Inherited from Exception.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetObjectData (Inherited from Exception.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

DeviceNotResetException クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.data.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.externalexception.errorcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.externalexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.helplink.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.message.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.source.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.stacktrace.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.targetsite.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.hresult.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.getbaseexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.getobjectdata.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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DeviceNotResetException コンストラクタコンストラクタ

このクラスの新しいインスタンスを初期化します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

DeviceNotResetException () このクラスの新しいインスタンスを初期化します。

DeviceNotResetException (String) このクラスの新しいインスタンスを、指定されたエラー メッセージで初期化します。
DeviceNotResetException (String, Exception)このクラスの新しいインスタンスを、指定されたエラー メッセージ、およびこの例外の原因である

内部例外への参照で初期化します。

関連項目
リファレンスリファレンス

DeviceNotResetException クラス
DeviceNotResetException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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DeviceNotResetException コンストラクタコンストラクタ ()
このクラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説

このコンストラクタは、新しいインスタンスの Message プロパティを、エラーについて記述するシステム提供のメッセージ ("The device has been
lost but can be reset at this time."など) に初期化します。このメッセージでは現在のシステム カルチャが考慮されます。

次の表に、DeviceNotResetException のインスタンスの初期プロパティ値を示します。

プロパティプロパティ 値値

InnerException null 参照。
メッセージメッセージ ローカライズされたエラー メッセージ文字列。
関連項目
リファレンスリファレンス

DeviceNotResetException クラス
DeviceNotResetException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public DeviceNotResetException ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.message.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
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DeviceNotResetException コンストラクタコンストラクタ (String)
このクラスの新しいインスタンスを、指定されたエラー メッセージで初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

message
エラーを説明するメッセージ。

解説

メッセージ パラメータの内容は、人間が理解できるようになっています。このコンストラクタの呼び出し側は、この文字列が現在のシステム カルチャ
向けにローカライズされていることを確認する必要があります。

次の表に、DeviceNotResetException のインスタンスの初期プロパティ値を示します。

プロパティプロパティ 値値

InnerException null 参照。
メッセージメッセージ ローカライズされたエラー メッセージ文字列。
関連項目
リファレンスリファレンス

DeviceNotResetException クラス
DeviceNotResetException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public DeviceNotResetException (
         string message
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
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DeviceNotResetException コンストラクタコンストラクタ (String, Exception)
このクラスの新しいインスタンスを、指定されたエラー メッセージ、およびこの例外の原因である内部例外への参照で初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

message
エラーを説明するメッセージ。

inner
現在の例外の原因である例外。inner パラメータが null 参照でない場合、現在の例外は内部例外を処理するキャッチ ブロック内で発生し
ています。

解説

メッセージ パラメータの内容は、人間が理解できるようになっています。このコンストラクタの呼び出し側は、この文字列が現在のシステム カルチャ
向けにローカライズされていることを確認する必要があります。

以前の例外が直接の原因となってスローされた例外では、InnerException プロパティ内に以前の例外への参照が含まれている必要がありま
す。InnerException プロパティはコンストラクタに渡されたものと同じ値を返します。または、InnerException プロパティがコンストラクタに内部例
外値を提供しない場合は、null 参照を返します。

次の表に、DeviceNotResetException のインスタンスの初期プロパティ値を示します。

プロパティプロパティ 値値

InnerException null 参照。
Message ローカライズされたエラー メッセージ文字列。
関連項目
リファレンスリファレンス

DeviceNotResetException クラス
DeviceNotResetException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public DeviceNotResetException (
         string message,
         Exception inner
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.message.aspx
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DeviceNotResetException メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetBaseException (Inherited from Exception.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetObjectData (Inherited from Exception.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

DeviceNotResetException クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.getbaseexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.getobjectdata.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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DeviceNotResetException プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Data (Inherited from Exception.)
ErrorCode (Inherited from ExternalException.)
HelpLink (Inherited from Exception.)
InnerException (Inherited from Exception.)
Message (Inherited from Exception.)
Source (Inherited from Exception.)
StackTrace (Inherited from Exception.)
TargetSite (Inherited from Exception.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

HResult (Inherited from Exception.)
関連項目
リファレンスリファレンス

DeviceNotResetException クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.data.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.externalexception.errorcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.externalexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.helplink.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.message.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.source.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.stacktrace.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.targetsite.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.hresult.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
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DeviceNotSupportedException クラスクラス

グラフィック デバイスが要求した機能をサポートしていない場合にスローされる例外。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

DeviceNotSupportedException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[SerializableAttribute]
public sealed class DeviceNotSupportedException : ExternalException
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DeviceNotSupportedException メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the DeviceNotSupportedException type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

DeviceNotSupportedExceptionオーバーロード. DeviceNotSupportedException クラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Data (Inherited from Exception.)
ErrorCode (Inherited from ExternalException.)
HelpLink (Inherited from Exception.)
InnerException (Inherited from Exception.)
Message (Inherited from Exception.)
Source (Inherited from Exception.)
StackTrace (Inherited from Exception.)
TargetSite (Inherited from Exception.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

HResult (Inherited from Exception.)
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetBaseException (Inherited from Exception.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetObjectData (Inherited from Exception.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

DeviceNotSupportedException クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.data.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.externalexception.errorcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.externalexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.helplink.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.message.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.source.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.stacktrace.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.targetsite.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.hresult.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.getbaseexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.getobjectdata.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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DeviceNotSupportedException コンストラクタコンストラクタ

DeviceNotSupportedException クラスの新しいインスタンスを初期化します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

DeviceNotSupportedException () DeviceNotSupportedException クラスの新しいインスタンスを初期化します。
DeviceNotSupportedException (String) DeviceNotSupportedException クラスの新しいインスタンスを、指定されたエラー メッ

セージで初期化します。

DeviceNotSupportedException (String, Exception) DeviceNotSupportedException クラスの新しいインスタンスを、指定されたエラー メッ
セージ、およびこの例外の原因である内部例外への参照で初期化します。

関連項目
リファレンスリファレンス

DeviceNotSupportedException クラス
DeviceNotSupportedException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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DeviceNotSupportedException コンストラクタコンストラクタ ()
DeviceNotSupportedException クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説

メッセージ パラメータの内容は、人間が理解できるようになっています。このコンストラクタの呼び出し側は、この文字列が現在のシステム カルチャ
向けにローカライズされていることを確認する必要があります。

次の表に、DeviceNotSupportedException のインスタンスの初期プロパティ値を示します。

プロパティプロパティ 値値

InnerException null 参照。
メッセージメッセージ ローカライズされたエラー メッセージ文字列。
関連項目
リファレンスリファレンス

DeviceNotSupportedException クラス
DeviceNotSupportedException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public DeviceNotSupportedException ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
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DeviceNotSupportedException コンストラクタコンストラクタ (String)
DeviceNotSupportedException クラスの新しいインスタンスを、指定されたエラー メッセージで初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

message
エラーを説明するメッセージ。

解説

メッセージ パラメータの内容は、人間が理解できるようになっています。このコンストラクタの呼び出し側は、この文字列が現在のシステム カルチャ
向けにローカライズされていることを確認する必要があります。

次の表に、DeviceNotSupportedException のインスタンスの初期プロパティ値を示します。

プロパティプロパティ 値値

InnerException null 参照。
メッセージメッセージ ローカライズされたエラー メッセージ文字列。
関連項目
リファレンスリファレンス

DeviceNotSupportedException クラス
DeviceNotSupportedException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public DeviceNotSupportedException (
         string message
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

DeviceNotSupportedException コンストラクタコンストラクタ (String, Exception)
DeviceNotSupportedException クラスの新しいインスタンスを、指定されたエラー メッセージ、およびこの例外の原因である内部例外への参照
で初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

message
エラーを説明するメッセージ。

inner
現在の例外の原因である例外。inner パラメータが null 参照でない場合、現在の例外は内部例外を処理するキャッチ ブロック内で発生し
ています。

解説

メッセージ パラメータの内容は、人間が理解できるようになっています。このコンストラクタの呼び出し側は、この文字列が現在のシステム カルチャ
向けにローカライズされていることを確認する必要があります。

次の表に、DeviceNotSupportedException のインスタンスの初期プロパティ値を示します。

プロパティプロパティ 値値

InnerException null 参照。
メッセージメッセージ ローカライズされたエラー メッセージ文字列。
関連項目
リファレンスリファレンス

DeviceNotSupportedException クラス
DeviceNotSupportedException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public DeviceNotSupportedException (
         string message,
         Exception inner
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
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DeviceNotSupportedException メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetBaseException (Inherited from Exception.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetObjectData (Inherited from Exception.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

DeviceNotSupportedException クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.getbaseexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.getobjectdata.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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DeviceNotSupportedException プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Data (Inherited from Exception.)
ErrorCode (Inherited from ExternalException.)
HelpLink (Inherited from Exception.)
InnerException (Inherited from Exception.)
Message (Inherited from Exception.)
Source (Inherited from Exception.)
StackTrace (Inherited from Exception.)
TargetSite (Inherited from Exception.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

HResult (Inherited from Exception.)
関連項目
リファレンスリファレンス

DeviceNotSupportedException クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.data.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.externalexception.errorcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.externalexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.helplink.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.message.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.source.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.stacktrace.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.targetsite.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.hresult.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
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DeviceStillDrawingException クラスクラス

デバイスの描画時にスローされるエラー。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

DeviceStillDrawingException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[SerializableAttribute]
public sealed class DeviceStillDrawingException : ExternalException
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DeviceStillDrawingException メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the DeviceStillDrawingException type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

DeviceStillDrawingExceptionオーバーロード. このクラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Data (Inherited from Exception.)
ErrorCode (Inherited from ExternalException.)
HelpLink (Inherited from Exception.)
InnerException (Inherited from Exception.)
Message (Inherited from Exception.)
Source (Inherited from Exception.)
StackTrace (Inherited from Exception.)
TargetSite (Inherited from Exception.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

HResult (Inherited from Exception.)
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetBaseException (Inherited from Exception.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetObjectData (Inherited from Exception.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

DeviceStillDrawingException クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.data.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.externalexception.errorcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.externalexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.helplink.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.message.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.source.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.stacktrace.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.targetsite.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.hresult.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.getbaseexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.getobjectdata.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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DeviceStillDrawingException コンストラクタコンストラクタ

このクラスの新しいインスタンスを初期化します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

DeviceStillDrawingException () このクラスの新しいインスタンスを初期化します。

DeviceStillDrawingException (String) このクラスの新しいインスタンスを、指定されたエラー メッセージで初期化します。
DeviceStillDrawingException (String, Exception)このクラスの新しいインスタンスを、指定されたエラー メッセージ、およびこの例外の原因で

ある内部例外への参照で初期化します。

関連項目
リファレンスリファレンス

DeviceStillDrawingException クラス
DeviceStillDrawingException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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DeviceStillDrawingException コンストラクタコンストラクタ ()
このクラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説

このコンストラクタは、新しいインスタンスの Message プロパティを、エラーについて記述するシステム提供のメッセージ ("The device has been
lost but cannot be reset at this time."など) に初期化します。このメッセージでは現在のシステム カルチャが考慮されます。

次の表に、DeviceStillDrawingException のインスタンスの初期プロパティ値を示します。

プロパティプロパティ 値値

InnerException null 参照。
メッセージメッセージ ローカライズされたエラー メッセージ文字列。
関連項目
リファレンスリファレンス

DeviceStillDrawingException クラス
DeviceStillDrawingException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public DeviceStillDrawingException ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.message.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
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DeviceStillDrawingException コンストラクタコンストラクタ (String)
このクラスの新しいインスタンスを、指定されたエラー メッセージで初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

message
エラーを説明するメッセージ。

解説

メッセージ パラメータの内容は、人間が理解できるようになっています。このコンストラクタの呼び出し側は、この文字列が現在のシステム カルチャ
向けにローカライズされていることを確認する必要があります。

次の表に、DeviceStillDrawingException のインスタンスの初期プロパティ値を示します。

プロパティプロパティ 値値

InnerException null 参照。
メッセージメッセージ ローカライズされたエラー メッセージ文字列。
関連項目
リファレンスリファレンス

DeviceStillDrawingException クラス
DeviceStillDrawingException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public DeviceStillDrawingException (
         string message
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
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DeviceStillDrawingException コンストラクタコンストラクタ (String, Exception)
このクラスの新しいインスタンスを、指定されたエラー メッセージ、およびこの例外の原因である内部例外への参照で初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

message
エラーを説明するメッセージ。

inner
現在の例外の原因である例外。inner パラメータが null 参照でない場合、現在の例外は内部例外を処理するキャッチ ブロック内で発生し
ています。

解説

メッセージ パラメータの内容は、人間が理解できるようになっています。このコンストラクタの呼び出し側は、この文字列が現在のシステム カルチャ
向けにローカライズされていることを確認する必要があります。

以前の例外が直接の原因となってスローされた例外では、InnerException プロパティ内に以前の例外への参照が含まれている必要がありま
す。InnerException プロパティはコンストラクタに渡されたものと同じ値を返します。または、InnerException プロパティがコンストラクタに内部例
外値を提供しない場合は、null 参照を返します。

次の表に、DeviceStillDrawingException のインスタンスの初期プロパティ値を示します。

プロパティプロパティ 値値

InnerException null 参照。
Message ローカライズされたエラー メッセージ文字列。
関連項目
リファレンスリファレンス

DeviceStillDrawingException クラス
DeviceStillDrawingException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public DeviceStillDrawingException (
         string message,
         Exception inner
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.message.aspx
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DeviceStillDrawingException メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetBaseException (Inherited from Exception.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetObjectData (Inherited from Exception.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

DeviceStillDrawingException クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.getbaseexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.getobjectdata.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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DeviceStillDrawingException プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Data (Inherited from Exception.)
ErrorCode (Inherited from ExternalException.)
HelpLink (Inherited from Exception.)
InnerException (Inherited from Exception.)
Message (Inherited from Exception.)
Source (Inherited from Exception.)
StackTrace (Inherited from Exception.)
TargetSite (Inherited from Exception.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

HResult (Inherited from Exception.)
関連項目
リファレンスリファレンス

DeviceStillDrawingException クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.data.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.externalexception.errorcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.externalexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.helplink.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.message.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.source.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.stacktrace.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.targetsite.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.hresult.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
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DeviceType 列挙型列挙型

デバイス ドライバのタイプを指定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Member name説明説明
Hardware ハードウェア デバイス。フラグを使用してビデオ ハードウェアへの直接アクセスを取得します。
NullReference null デバイス。これは、シーンのレンダリング以外のすべてを行える参照デバイスです。
Reference 参照デバイス。このフラグを使用してソフトウェア エミュレート デバイスを作成します。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsAdapter.CheckDepthStencilMatch メソッド
GraphicsAdapter.CheckDeviceFormat メソッド
GraphicsAdapter.CheckDeviceFormatConversion メソッド
GraphicsAdapter.CheckDeviceMultiSampleType メソッド
GraphicsAdapter.CheckDeviceType メソッド
GraphicsAdapter.GetCapabilities メソッド
GraphicsAdapter.IsDeviceTypeAvailable メソッド
GraphicsDevice コンストラクタ
GraphicsDeviceCapabilities.DeviceType プロパティ
GraphicsDeviceCreationParameters コンストラクタ
GraphicsDeviceCreationParameters.DeviceType プロパティ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public enum DeviceType
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DisplayMode 構造体構造体

ディスプレイ モードを記述します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
概念概念

表示、クライアント境界、ビューポート、およびバック バッファ
リファレンスリファレンス

DisplayMode
DisplayMode メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[SerializableAttribute]
public struct DisplayMode
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DisplayMode メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the DisplayMode type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

AspectRatio グラフィック デバイスで使用される縦横比を取得します。
Format ディスプレイ モードのサーフェス フォーマットを示す値を取得します。
Height 画面の高さを示す値 (ピクセル単位) を取得します。
RefreshRate リフレッシュ レートの値を取得します。この値が 0 の場合、アダプタのデフォルト値を示します。
Width スクリーンの幅を示す値 (ピクセル単位) を取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode このインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つのオブジェクトを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つのオブジェクトを比較して、それらが異なっているかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

DisplayMode 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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DisplayMode メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode このインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つのオブジェクトを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つのオブジェクトを比較して、それらが異なっているかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

DisplayMode 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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DisplayMode.Equals メソッドメソッド

現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

DisplayMode.Equals (Object) 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

DisplayMode.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

DisplayMode 構造体
DisplayMode メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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DisplayMode.Equals メソッドメソッド (Object)
現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
現在の DisplayMode と比較する Object。

Return Value
true (オブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

DisplayMode 構造体
DisplayMode メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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DisplayMode.GetHashCode メソッドメソッド

このインスタンスのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトのハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

DisplayMode 構造体
DisplayMode メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()
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DisplayMode.op_Equality メソッドメソッド

2 つのオブジェクトを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
等値演算子の左側のオブジェクト。

right
等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

DisplayMode 構造体
DisplayMode メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         DisplayMode left,
         DisplayMode right
)
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DisplayMode.op_Inequality メソッドメソッド

2 つのオブジェクトを比較して、それらが異なっているかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
非等値演算子の左側のオブジェクト。

right
非等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが異なっている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

DisplayMode 構造体
DisplayMode メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         DisplayMode left,
         DisplayMode right
)
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DisplayMode.ToString メソッドメソッド

このオブジェクトの文字列表現を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトの文字列表現。

関連項目
リファレンスリファレンス

DisplayMode 構造体
DisplayMode メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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DisplayMode プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

AspectRatio グラフィック デバイスで使用される縦横比を取得します。
Format ディスプレイ モードのサーフェス フォーマットを示す値を取得します。
Height 画面の高さを示す値 (ピクセル単位) を取得します。
RefreshRate リフレッシュ レートの値を取得します。この値が 0 の場合、アダプタのデフォルト値を示します。
Width スクリーンの幅を示す値 (ピクセル単位) を取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

DisplayMode 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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DisplayMode.AspectRatio プロパティプロパティ

グラフィック デバイスで使用される縦横比を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ビユーポートの縦横比。

関連項目
リファレンスリファレンス

DisplayMode 構造体
DisplayMode メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float AspectRatio { get; }
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DisplayMode.Format プロパティプロパティ

ディスプレイ モードのサーフェス フォーマットを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ディスプレイ モードのサーフェス フォーマット。
関連項目
リファレンスリファレンス

DisplayMode 構造体
DisplayMode メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public SurfaceFormat Format { get; }
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DisplayMode.Height プロパティプロパティ

画面の高さを示す値 (ピクセル単位) を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
画面の高さ (ピクセル単位)。
関連項目
概念概念

表示、クライアント境界、ビューポート、およびバック バッファ
リファレンスリファレンス

DisplayMode 構造体
DisplayMode メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int Height { get; }
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DisplayMode.RefreshRate プロパティプロパティ

リフレッシュ レートの値を取得します。この値が 0 の場合、アダプタのデフォルト値を示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
リフレッシュ レートです。この値が 0 の場合、アダプタのデフォルト値を示します。
関連項目
リファレンスリファレンス

DisplayMode 構造体
DisplayMode メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int RefreshRate { get; }
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DisplayMode.Width プロパティプロパティ

スクリーンの幅を示す値 (ピクセル単位) を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
スクリーンの幅 (ピクセル単位)。
関連項目
概念概念

表示、クライアント境界、ビューポート、およびバック バッファ
リファレンスリファレンス

DisplayMode 構造体
DisplayMode メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int Width { get; }
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DisplayModeCollection 構造体構造体

DisplayMode 構造体のコレクションを操作します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

DisplayModeCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public struct DisplayModeCollection : IEnumerable<DisplayMode>
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DisplayModeCollection メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the DisplayModeCollection type.

パブリック プロパティ
名前名前説明説明

Item 指定されたフォーマットの DisplayMode 構造体を取得します。
パブリック メソッド

名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetEnumerator DisplayModeCollection を反復処理できる列挙子を取得します。
GetHashCode このインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つのオブジェクトを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つのオブジェクトを比較して、それらが異なっているかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

DisplayModeCollection 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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DisplayModeCollection メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetEnumerator DisplayModeCollection を反復処理できる列挙子を取得します。
GetHashCode このインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つのオブジェクトを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つのオブジェクトを比較して、それらが異なっているかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

DisplayModeCollection 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

DisplayModeCollection.Equals メソッドメソッド

現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

DisplayModeCollection.Equals (Object) 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

DisplayModeCollection.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

DisplayModeCollection 構造体
DisplayModeCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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DisplayModeCollection.Equals メソッドメソッド (Object)
現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
現在の DisplayModeCollection と比較する Object。

Return Value
true (オブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

DisplayModeCollection 構造体
DisplayModeCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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DisplayModeCollection.GetEnumerator メソッドメソッド

DisplayModeCollection を反復処理できる列挙子を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
DisplayModeCollection を反復処理できる列挙子。
関連項目
リファレンスリファレンス

DisplayModeCollection 構造体
DisplayModeCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public IEnumerator<DisplayMode> GetEnumerator ()
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DisplayModeCollection.GetHashCode メソッドメソッド

このインスタンスのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトのハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

DisplayModeCollection 構造体
DisplayModeCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()
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DisplayModeCollection.op_Equality メソッドメソッド

2 つのオブジェクトを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

l
等値演算子の左側のオブジェクト。

r
等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

DisplayModeCollection 構造体
DisplayModeCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         DisplayModeCollection l,
         DisplayModeCollection r
)
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DisplayModeCollection.op_Inequality メソッドメソッド

2 つのオブジェクトを比較して、それらが異なっているかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

l
非等値演算子の左側のオブジェクト。

r
非等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが異なっている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

DisplayModeCollection 構造体
DisplayModeCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         DisplayModeCollection l,
         DisplayModeCollection r
)
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DisplayModeCollection プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前説明説明

Item 指定されたフォーマットの DisplayMode 構造体を取得します。
関連項目
リファレンスリファレンス

DisplayModeCollection 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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DisplayModeCollection.Item プロパティプロパティ

指定されたフォーマットの DisplayMode 構造体を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
DisplayMode。
関連項目
リファレンスリファレンス

DisplayModeCollection 構造体
DisplayModeCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public IEnumerable<DisplayMode> this [
         SurfaceFormat format
] { get; }
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DriverInternalErrorException クラスクラス

内部ドライバ エラーが発生したときにスローされる例外。このエラーが発生すると、アプリケーションでは、デバイスの破棄と再作成が必要になりま
す。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

DriverInternalErrorException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[SerializableAttribute]
public sealed class DriverInternalErrorException : ExternalException
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DriverInternalErrorException メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the DriverInternalErrorException type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

DriverInternalErrorExceptionオーバーロード. このクラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Data (Inherited from Exception.)
ErrorCode (Inherited from ExternalException.)
HelpLink (Inherited from Exception.)
InnerException (Inherited from Exception.)
Message (Inherited from Exception.)
Source (Inherited from Exception.)
StackTrace (Inherited from Exception.)
TargetSite (Inherited from Exception.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

HResult (Inherited from Exception.)
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetBaseException (Inherited from Exception.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetObjectData (Inherited from Exception.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

DriverInternalErrorException クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.data.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.externalexception.errorcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.externalexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.helplink.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.message.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.source.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.stacktrace.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.targetsite.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.hresult.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.getbaseexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.getobjectdata.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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DriverInternalErrorException コンストラクタコンストラクタ

このクラスの新しいインスタンスを初期化します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

DriverInternalErrorException () このクラスの新しいインスタンスを初期化します。

DriverInternalErrorException (String) このクラスの新しいインスタンスを、指定されたエラー メッセージで初期化します。
DriverInternalErrorException (String, Exception)このクラスの新しいインスタンスを、指定されたエラー メッセージ、およびこの例外の原因で

ある内部例外への参照で初期化します。

関連項目
リファレンスリファレンス

DriverInternalErrorException クラス
DriverInternalErrorException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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DriverInternalErrorException コンストラクタコンストラクタ ()
このクラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説

このコンストラクタは、新しいインスタンスの Message プロパティを、エラーについて記述するシステム提供のメッセージ ("Internal driver
error."など) に初期化します。このメッセージでは現在のシステム カルチャが考慮されます。

次の表に、DriverInternalErrorException のインスタンスの初期プロパティ値を示します。

プロパティプロパティ 値値

InnerException null 参照。
メッセージメッセージ ローカライズされたエラー メッセージ文字列。
関連項目
リファレンスリファレンス

DriverInternalErrorException クラス
DriverInternalErrorException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public DriverInternalErrorException ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.message.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
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DriverInternalErrorException コンストラクタコンストラクタ (String)
このクラスの新しいインスタンスを、指定されたエラー メッセージで初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

message
エラーを説明するメッセージ。

解説

メッセージ パラメータの内容は、人間が理解できるようになっています。このコンストラクタの呼び出し側は、この文字列が現在のシステム カルチャ
向けにローカライズされていることを確認する必要があります。

次の表に、DriverInternalErrorException のインスタンスの初期プロパティ値を示します。

プロパティプロパティ 値値

InnerException null 参照。
メッセージメッセージ ローカライズされたエラー メッセージ文字列。
関連項目
リファレンスリファレンス

DriverInternalErrorException クラス
DriverInternalErrorException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public DriverInternalErrorException (
         string message
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
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DriverInternalErrorException コンストラクタコンストラクタ (String, Exception)
このクラスの新しいインスタンスを、指定されたエラー メッセージ、およびこの例外の原因である内部例外への参照で初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

message
エラーを説明するメッセージ。

inner
現在の例外の原因である例外。inner パラメータが null 参照でない場合、現在の例外は内部例外を処理するキャッチ ブロック内で発生し
ています。

解説

メッセージ パラメータの内容は、人間が理解できるようになっています。このコンストラクタの呼び出し側は、この文字列が現在のシステム カルチャ
向けにローカライズされていることを確認する必要があります。

以前の例外が直接の原因となってスローされた例外では、InnerException プロパティ内に以前の例外への参照が含まれている必要がありま
す。InnerException プロパティはコンストラクタに渡されたものと同じ値を返します。または、InnerException プロパティがコンストラクタに内部例
外値を提供しない場合は、null 参照を返します。

次の表に、DriverInternalErrorException のインスタンスの初期プロパティ値を示します。

プロパティプロパティ 値値

InnerException null 参照。
Message ローカライズされたエラー メッセージ文字列。
関連項目
リファレンスリファレンス

DriverInternalErrorException クラス
DriverInternalErrorException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public DriverInternalErrorException (
         string message,
         Exception inner
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.message.aspx
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DriverInternalErrorException メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetBaseException (Inherited from Exception.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetObjectData (Inherited from Exception.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

DriverInternalErrorException クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.getbaseexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.getobjectdata.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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DriverInternalErrorException プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Data (Inherited from Exception.)
ErrorCode (Inherited from ExternalException.)
HelpLink (Inherited from Exception.)
InnerException (Inherited from Exception.)
Message (Inherited from Exception.)
Source (Inherited from Exception.)
StackTrace (Inherited from Exception.)
TargetSite (Inherited from Exception.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

HResult (Inherited from Exception.)
関連項目
リファレンスリファレンス

DriverInternalErrorException クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.data.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.externalexception.errorcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.externalexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.helplink.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.message.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.source.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.stacktrace.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.targetsite.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.hresult.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
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DynamicIndexBuffer クラスクラス

頂点バッファ内の頂点のレンダリング順序を示します。 動的な頂点のインデックスの格納には DynamicIndexBuffer、非動的な配列のイン
デックスには IndexBuffer を使用します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説

動的バッファによる描画の詳細については、「DynamicVertexBuffer クラス」を参照してください。

関連項目
タスクタスク

方法 : ポイントやラインなどの 3D プリミティブの描画
リファレンスリファレンス

DynamicIndexBuffer メンバ
Indices
DrawUserIndexedPrimitives
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public class DynamicIndexBuffer : IndexBuffer, IGraphicsResource, IDynamicGraphicsResource
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DynamicIndexBuffer メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the DynamicIndexBuffer type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

DynamicIndexBufferオーバーロード. DynamicIndexBuffer の新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

BufferUsage (Inherited from IndexBuffer.)
GraphicsDevice (Inherited from GraphicsResource.)
IndexElementSize (Inherited from IndexBuffer.)
IsContentLost デバイス喪失イベントが原因でインデックス バッファ データが失われたかどうかを確認します。
IsDisposed (Inherited from GraphicsResource.)
Name (Inherited from GraphicsResource.)
Priority (Inherited from GraphicsResource.)
ResourceType (Inherited from GraphicsResource.)
SizeInBytes (Inherited from IndexBuffer.)
Tag (Inherited from GraphicsResource.)

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose オーバーロード. このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Equals (Inherited from Object.)
GetData (Inherited from IndexBuffer.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
SetData オーバーロード. // インデックス バッファにデータを追加します。
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ
操作を試行できるようにします。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
raise_ContentLost グラフィック デバイスの障害が原因でコンテンツが失われた後に発生します。アプリケーションでは、これに基づいて、す

べてのリソースを作成し直すことができます。

raise_Disposing (Inherited from GraphicsResource.)
パブリック イベント
名前名前 説明説明

ContentLostデバイス喪失イベントが原因でリソースが失われたときに発生します。
Disposing (Inherited from GraphicsResource.)

関連項目
リファレンスリファレンス

DynamicIndexBuffer クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

DynamicIndexBuffer コンストラクタコンストラクタ

DynamicIndexBuffer の新しいインスタンスを初期化します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

DynamicIndexBuffer (GraphicsDevice, Int32, BufferUsage, IndexElementSize) DynamicIndexBuffer の新しいインスタンスを、指定
されたパラメータで初期化します。

DynamicIndexBuffer (GraphicsDevice, Type, Int32, BufferUsage) DynamicIndexBuffer の新しいインスタンスを、指定
されたパラメータで初期化します。

関連項目
リファレンスリファレンス

DynamicIndexBuffer クラス
DynamicIndexBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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DynamicIndexBuffer コンストラクタコンストラクタ (GraphicsDevice, Int32,
BufferUsage, IndexElementSize)

DynamicIndexBuffer の新しいインスタンスを、指定されたパラメータで初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
インデックス バッファの関連付けられたグラフィック デバイス。

sizeInBytes
インデックス バッファのサイズ (バイト単位)。

usage
このインデックス バッファ リソースの動作を特定する一連のオプション。

elementSize
インデックス要素のサイズ (ビット単位)。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException graphicsDevice が null です。
ArgumentOutOfRangeException次のいずれかの状況に該当します。

elementSize パラメータが無効です。インデックス バッファは、長さが 16 または 32 ビットのインデック
スに対してのみ作成できます。

sizeInBytes パラメータが無効です。リソース サイズは、0 よりも大きくなければなりません。
sizeInBytes パラメータが無効です。インデックス バッファの合計サイズは、インデックス要素のサイズ (
16 または 32 ビット) の偶数倍でなければなりません。

InvalidOperationException このリソースを作成できませんでした。

関連項目
リファレンスリファレンス

DynamicIndexBuffer クラス
DynamicIndexBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public DynamicIndexBuffer (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         int sizeInBytes,
         BufferUsage usage,
         IndexElementSize elementSize
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
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DynamicIndexBuffer コンストラクタコンストラクタ (GraphicsDevice, Type, Int32,
BufferUsage)

DynamicIndexBuffer の新しいインスタンスを、指定されたパラメータで初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
インデックス バッファの関連付けられたグラフィック デバイス。

indexType
インデックス値に使用する型。

elementCount
バッファ内のインデックスの数。

usage
このインデックス バッファ リソースの動作を特定する一連のオプション。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException graphicsDevice が null です。
ArgumentOutOfRangeException elementCount パラメータが無効です。これは 0 よりも大きくなければなりません。また、インデックスは、長

さが 16 または 32 ビットでなければなりません。インデックス バッファは、長さが 16 または 32 ビットのインデ
ックスに対してのみ作成できます。

InvalidOperationException このリソースを作成できませんでした。

関連項目
リファレンスリファレンス

DynamicIndexBuffer クラス
DynamicIndexBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public DynamicIndexBuffer (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         Type indexType,
         int elementCount,
         BufferUsage usage
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
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DynamicIndexBuffer メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose オーバーロード. このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Equals (Inherited from Object.)
GetData (Inherited from IndexBuffer.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
SetData オーバーロード. // インデックス バッファにデータを追加します。
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ
操作を試行できるようにします。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
raise_ContentLost グラフィック デバイスの障害が原因でコンテンツが失われた後に発生します。アプリケーションでは、これに基づいて、す

べてのリソースを作成し直すことができます。

raise_Disposing (Inherited from GraphicsResource.)
関連項目
リファレンスリファレンス

DynamicIndexBuffer クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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DynamicIndexBuffer.Dispose メソッドメソッド

このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

DynamicIndexBuffer.Dispose (Boolean)このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
DynamicIndexBuffer.Dispose () (Inherited from GraphicsResource.)
関連項目
リファレンスリファレンス

DynamicIndexBuffer クラス
DynamicIndexBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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DynamicIndexBuffer.Dispose メソッドメソッド (Boolean)
このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

[MarshalAsAttribute(U1)] true の場合、マネージ リソースとアンマネージ リソースの両方を解放します。false の場合、アンマネージ リソー
スのみを解放します。

関連項目
リファレンスリファレンス

DynamicIndexBuffer クラス
DynamicIndexBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected override void Dispose (
         bool 
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.marshalasattribute.aspx
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DynamicIndexBuffer.Finalize メソッドメソッド

このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ操作を試行できるように
します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

DynamicIndexBuffer クラス
DynamicIndexBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected override void Finalize ()
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DynamicIndexBuffer.raise_ContentLost メソッドメソッド

グラフィック デバイスの障害が原因でコンテンツが失われた後に発生します。アプリケーションでは、これに基づいて、すべてのリソースを作成し直
すことができます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value0
このイベントのソース。

value1
イベントを発生させたアクションに関連付けられたイベント引数。

関連項目
リファレンスリファレンス

DynamicIndexBuffer クラス
DynamicIndexBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual void raise_ContentLost (
         Object value0,
         EventArgs value1
)
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DynamicIndexBuffer.SetData メソッドメソッド

// インデックス バッファにデータを追加します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

DynamicIndexBuffer.SetData (Int32, T[], Int32, Int32, SetDataOptions) // インデックス バッファにデータを追加します。
DynamicIndexBuffer.SetData (T[], Int32, Int32, SetDataOptions) // インデックス バッファにデータを追加します。
DynamicIndexBuffer.SetData (Int32, T, Int32, Int32) (Inherited from IndexBuffer.)
DynamicIndexBuffer.SetData (T) (Inherited from IndexBuffer.)
DynamicIndexBuffer.SetData (T, Int32, Int32) (Inherited from IndexBuffer.)
関連項目
リファレンスリファレンス

DynamicIndexBuffer クラス
DynamicIndexBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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DynamicIndexBuffer.SetData ジェネリックジェネリック メソッドメソッド (Int32, T[], Int32,
Int32, SetDataOptions)

// インデックス バッファにデータを追加します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
配列の要素の数です。

パラメータパラメータ

offsetInBytes
インデックス バッファでコピーを開始する場所のバイト数。

data
コピーするデータの配列。

startIndex
コピーを開始する、配列の要素のインデックス。

elementCount
コピーする要素数。

options
バッファの既存データをこの処理後も維持するかどうかを指定します。Discard は Xbox 360 で有効ではありませんが、インデックス バッファに
データを設定するのではなく DrawUserIndexedPrimitives を使用して Xbox 360 上でダイナミック ジオメトリをレンダリングできます。

解説 InvalidOperationException は、グラフィック デバイス上で現在設定されているリソースを変更するため (GetData や SetData メソッド
などの呼び出し) 試行する場合にスローされます。
関連項目
リファレンスリファレンス

DynamicIndexBuffer クラス
DynamicIndexBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetData<T> (
         int offsetInBytes,
         T[] data,
         int startIndex,
         int elementCount,
         SetDataOptions options
) where T : ValueType

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
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DynamicIndexBuffer.SetData ジェネリックジェネリック メソッドメソッド (T[], Int32, Int32,
SetDataOptions)

// インデックス バッファにデータを追加します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
配列の要素の数です。

パラメータパラメータ

data
コピーするデータの配列。

startIndex
コピーを開始する、配列の要素のインデックス。

elementCount
コピーする要素数。

options
バッファの既存データをこの処理後も維持するかどうかを指定します。Discard は Xbox 360 で有効ではありませんが、インデックス バッファに
データを設定するのではなく DrawUserIndexedPrimitives を使用して Xbox 360 上でダイナミック ジオメトリをレンダリングできます。

解説 InvalidOperationException は、グラフィック デバイス上で現在設定されているリソースを変更するため (GetData や SetData メソッド
などの呼び出し) 試行する場合にスローされます。
関連項目
リファレンスリファレンス

DynamicIndexBuffer クラス
DynamicIndexBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetData<T> (
         T[] data,
         int startIndex,
         int elementCount,
         SetDataOptions options
) where T : ValueType

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
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DynamicIndexBuffer プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

BufferUsage (Inherited from IndexBuffer.)
GraphicsDevice (Inherited from GraphicsResource.)
IndexElementSize (Inherited from IndexBuffer.)
IsContentLost デバイス喪失イベントが原因でインデックス バッファ データが失われたかどうかを確認します。
IsDisposed (Inherited from GraphicsResource.)
Name (Inherited from GraphicsResource.)
Priority (Inherited from GraphicsResource.)
ResourceType (Inherited from GraphicsResource.)
SizeInBytes (Inherited from IndexBuffer.)
Tag (Inherited from GraphicsResource.)

関連項目
リファレンスリファレンス

DynamicIndexBuffer クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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DynamicIndexBuffer.IsContentLost プロパティプロパティ

デバイス喪失イベントが原因でインデックス バッファ データが失われたかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (コンテンツが失われた場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

DynamicIndexBuffer クラス
DynamicIndexBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public virtual bool IsContentLost { get; }
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DynamicIndexBuffer イベントイベント

パブリック イベント
名前名前 説明説明

ContentLostデバイス喪失イベントが原因でリソースが失われたときに発生します。
Disposing (Inherited from GraphicsResource.)

関連項目
リファレンスリファレンス

DynamicIndexBuffer クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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DynamicIndexBuffer.ContentLost イベントイベント

デバイス喪失イベントが原因でリソースが失われたときに発生します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説

このイベントが発生したときには、インデックス バッファの IsContentLost プロパティが true に設定されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

DynamicIndexBuffer クラス
DynamicIndexBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public virtual event EventHandler ContentLost
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DynamicVertexBuffer クラスクラス

グラフィック デバイスにストリーミングされる一連の 3D 頂点のリストを表します。 動的な頂点配列には DynamicVertexBuffer、非動的な頂
点配列には VertexBuffer を使用します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説

頂点バッファを頻繁に変更するゲームの場合は、VertexBuffer クラスではなく、DynamicVertexBuffer からバッファをインスタンス化または派
生させることをお勧めします。DynamicVertexBuffer は、動的頂点の頻繁な変更に対して最適化されています。ただし、このクラスの利点
を最大限に活用するには、ContentLost イベントの発生後にデータを復元する必要があります。このイベントは、関連するグラフィック デバイス
が失われた場合に発生します。グラフィック デバイスのリセットと静的リソースの復元の後に、ContentLost イベントのハンドラが呼び出されます。
このハンドラ内で SetData を呼び出すと、動的リソースのデータが復元されます。

動的頂点バッファの作成後に、このイベント ハンドラを宣言できます。たとえば、次のサンプル コードでは、まず vertexBuffer という動的頂点
バッファを作成し、vertexBuffer_ContentLost という ContentLost イベント ハンドラを宣言しています。最後に、SetData を呼び出してデー
タを初期化しています。これは、デバイス喪失イベントの後に既存のパーティクルを正しく復元するために必要な操作です。

vertexBuffer = new DynamicVertexBuffer(GraphicsDevice, size, BufferUsage.Points); verte
xBuffer.ContentLost += new EventHandler(vertexBuffer_ContentLost); vertexBuffer.SetData
(particles);
    

関連項目
リファレンスリファレンス

DynamicVertexBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public class DynamicVertexBuffer : VertexBuffer, IGraphicsResource, IDynamicGraphicsResourc
e
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DynamicVertexBuffer メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the DynamicVertexBuffer type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

DynamicVertexBufferオーバーロード. DynamicVertexBuffer の新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

BufferUsage (Inherited from VertexBuffer.)
GraphicsDevice (Inherited from GraphicsResource.)
IsContentLost デバイス喪失イベントが原因でインデックス バッファ データが失われたかどうかを確認します。
IsDisposed (Inherited from GraphicsResource.)
Name (Inherited from GraphicsResource.)
Priority (Inherited from GraphicsResource.)
ResourceType (Inherited from GraphicsResource.)
SizeInBytes (Inherited from VertexBuffer.)
Tag (Inherited from GraphicsResource.)

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose オーバーロード. このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Equals (Inherited from Object.)
GetData (Inherited from VertexBuffer.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
SetData オーバーロード. 頂点バッファにデータを追加します。
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ
操作を試行できるようにします。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
raise_ContentLost グラフィック デバイスの障害が原因でコンテンツが失われた後に発生します。アプリケーションでは、これに基づいて、す

べてのリソースを作成し直すことができます。

raise_Disposing (Inherited from GraphicsResource.)
パブリック イベント
名前名前 説明説明

ContentLostデバイス喪失イベントが原因でリソースが失われたときに発生します。
Disposing (Inherited from GraphicsResource.)

関連項目
リファレンスリファレンス

DynamicVertexBuffer クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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DynamicVertexBuffer コンストラクタコンストラクタ

DynamicVertexBuffer の新しいインスタンスを初期化します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

DynamicVertexBuffer (GraphicsDevice, Int32, BufferUsage) DynamicVertexBuffer の新しいインスタンスを、指定されたパラメ
ータで初期化します。

DynamicVertexBuffer (GraphicsDevice, Type, Int32, BufferUsage) DynamicVertexBuffer の新しいインスタンスを、指定されたパラメ
ータで初期化します。

関連項目
リファレンスリファレンス

DynamicVertexBuffer クラス
DynamicVertexBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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DynamicVertexBuffer コンストラクタコンストラクタ (GraphicsDevice, Int32,
BufferUsage)

DynamicVertexBuffer の新しいインスタンスを、指定されたパラメータで初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
この頂点バッファに関連付けるグラフィック デバイス。

sizeInBytes
この頂点バッファ リソースに割り当てるバイト数。

usage
この頂点バッファ リソースの動作を特定する一連のオプション。この usage パラメータは、GraphicsDevice コンストラクタの createOptions パ
ラメータと一致させることをお勧めします。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException 新しいリソースの作成時には graphicsDevice を null にできません。
ArgumentOutOfRangeException sizeInBytes は 0 よりも大きくなければなりません。
InvalidOperationException このリソースを作成できませんでした。

関連項目
リファレンスリファレンス

DynamicVertexBuffer クラス
DynamicVertexBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public DynamicVertexBuffer (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         int sizeInBytes,
         BufferUsage usage
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
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DynamicVertexBuffer コンストラクタコンストラクタ (GraphicsDevice, Type, Int32,
BufferUsage)

DynamicVertexBuffer の新しいインスタンスを、指定されたパラメータで初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
この頂点バッファに関連付けるグラフィック デバイス。

vertexType
この頂点バッファの頂点の型。

elementCount
この頂点バッファの要素の数。

usage
この頂点バッファ リソースの動作を特定する一連のオプション。この usage パラメータは、GraphicsDevice コンストラクタの createOptions パ
ラメータと一致させることをお勧めします。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException 新しいリソースの作成時には graphicsDevice を null にできません。
ArgumentOutOfRangeException elementCount は 0 よりも大きくなければなりません。
InvalidOperationException このリソースを作成できませんでした。

関連項目
リファレンスリファレンス

DynamicVertexBuffer クラス
DynamicVertexBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public DynamicVertexBuffer (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         Type vertexType,
         int elementCount,
         BufferUsage usage
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
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DynamicVertexBuffer メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose オーバーロード. このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Equals (Inherited from Object.)
GetData (Inherited from VertexBuffer.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
SetData オーバーロード. 頂点バッファにデータを追加します。
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ
操作を試行できるようにします。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
raise_ContentLost グラフィック デバイスの障害が原因でコンテンツが失われた後に発生します。アプリケーションでは、これに基づいて、す

べてのリソースを作成し直すことができます。

raise_Disposing (Inherited from GraphicsResource.)
関連項目
リファレンスリファレンス

DynamicVertexBuffer クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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DynamicVertexBuffer.Dispose メソッドメソッド

このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

DynamicVertexBuffer.Dispose (Boolean)このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
DynamicVertexBuffer.Dispose () (Inherited from GraphicsResource.)
関連項目
リファレンスリファレンス

DynamicVertexBuffer クラス
DynamicVertexBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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DynamicVertexBuffer.Dispose メソッドメソッド (Boolean)
このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

[MarshalAsAttribute(U1)] true の場合、マネージ リソースとアンマネージ リソースの両方を解放します。false の場合、アンマネージ リソー
スのみを解放します。

関連項目
リファレンスリファレンス

DynamicVertexBuffer クラス
DynamicVertexBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected override void Dispose (
         bool 
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.marshalasattribute.aspx
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DynamicVertexBuffer.Finalize メソッドメソッド

このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ操作を試行できるように
します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

DynamicVertexBuffer クラス
DynamicVertexBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected override void Finalize ()
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DynamicVertexBuffer.raise_ContentLost メソッドメソッド

グラフィック デバイスの障害が原因でコンテンツが失われた後に発生します。アプリケーションでは、これに基づいて、すべてのリソースを作成し直
すことができます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value0
このイベントのソース。

value1
イベントを発生させたアクションに関連付けられたイベント引数。

関連項目
リファレンスリファレンス

DynamicVertexBuffer クラス
DynamicVertexBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual void raise_ContentLost (
         Object value0,
         EventArgs value1
)
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DynamicVertexBuffer.SetData メソッドメソッド

頂点バッファにデータを追加します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

DynamicVertexBuffer.SetData (Int32, T[], Int32, Int32, Int32, SetDataOptions)頂点バッファにデータを追加します。
DynamicVertexBuffer.SetData (T[], Int32, Int32, SetDataOptions) 頂点バッファにデータを追加します。

DynamicVertexBuffer.SetData (Int32, T, Int32, Int32, Int32) (Inherited from VertexBuffer.)
DynamicVertexBuffer.SetData (T) (Inherited from VertexBuffer.)
DynamicVertexBuffer.SetData (T, Int32, Int32) (Inherited from VertexBuffer.)
関連項目
リファレンスリファレンス

DynamicVertexBuffer クラス
DynamicVertexBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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DynamicVertexBuffer.SetData ジェネリックジェネリック メソッドメソッド (Int32, T[],
Int32, Int32, Int32, SetDataOptions)
頂点バッファにデータを追加します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
配列の要素の数です。

パラメータパラメータ

offsetInBytes
インデックス バッファでコピーを開始する場所のバイト数。

data
コピーするデータの配列。

startIndex
コピーを開始する、配列の要素のインデックス。

elementCount
コピーする要素数。

vertexStride
頂点バッファの要素サイズ (バイト単位)。

options
バッファの既存データをこの処理後も維持するかどうかを指定します。Discard は Xbox 360 で有効ではありませんが、頂点バッファにデータを
設定するのではなく DrawUserIndexedPrimitives を使用して Xbox 360 上でダイナミック ジオメトリをレンダリングできます。

解説 InvalidOperationException は、グラフィック デバイス上で現在設定されているリソースを変更するため (GetData や SetData メソッド
などの呼び出し) 試行する場合にスローされます。
関連項目
リファレンスリファレンス

DynamicVertexBuffer クラス
DynamicVertexBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetData<T> (
         int offsetInBytes,
         T[] data,
         int startIndex,
         int elementCount,
         int vertexStride,
         SetDataOptions options
) where T : ValueType

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
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DynamicVertexBuffer.SetData ジェネリックジェネリック メソッドメソッド (T[], Int32,
Int32, SetDataOptions)
頂点バッファにデータを追加します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
配列の要素の数です。

パラメータパラメータ

data
コピーするデータの配列。

startIndex
コピーを開始する、配列の要素のインデックス。

elementCount
コピーする要素数。

options
バッファの既存データをこの処理後も維持するかどうかを指定します。Discard は Xbox 360 で有効ではありませんが、頂点バッファにデータを
設定するのではなく DrawUserIndexedPrimitives を使用して Xbox 360 上でダイナミック ジオメトリをレンダリングできます。

解説 InvalidOperationException は、グラフィック デバイス上で現在設定されているリソースを変更するため (GetData や SetData メソッド
などの呼び出し) 試行する場合にスローされます。
関連項目
リファレンスリファレンス

DynamicVertexBuffer クラス
DynamicVertexBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetData<T> (
         T[] data,
         int startIndex,
         int elementCount,
         SetDataOptions options
) where T : ValueType

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
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DynamicVertexBuffer プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

BufferUsage (Inherited from VertexBuffer.)
GraphicsDevice (Inherited from GraphicsResource.)
IsContentLost デバイス喪失イベントが原因でインデックス バッファ データが失われたかどうかを確認します。
IsDisposed (Inherited from GraphicsResource.)
Name (Inherited from GraphicsResource.)
Priority (Inherited from GraphicsResource.)
ResourceType (Inherited from GraphicsResource.)
SizeInBytes (Inherited from VertexBuffer.)
Tag (Inherited from GraphicsResource.)

関連項目
リファレンスリファレンス

DynamicVertexBuffer クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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DynamicVertexBuffer.IsContentLost プロパティプロパティ

デバイス喪失イベントが原因でインデックス バッファ データが失われたかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (コンテンツが失われた場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

DynamicVertexBuffer クラス
DynamicVertexBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public virtual bool IsContentLost { get; }
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DynamicVertexBuffer イベントイベント

パブリック イベント
名前名前 説明説明

ContentLostデバイス喪失イベントが原因でリソースが失われたときに発生します。
Disposing (Inherited from GraphicsResource.)

関連項目
リファレンスリファレンス

DynamicVertexBuffer クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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DynamicVertexBuffer.ContentLost イベントイベント

デバイス喪失イベントが原因でリソースが失われたときに発生します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

このイベントが発生したときには、頂点バッファの IsContentLost プロパティが true に設定されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

DynamicVertexBuffer クラス
DynamicVertexBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public virtual event EventHandler ContentLost
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Effect クラスクラス

エフェクトの設定やクエリのほか、テクニックの選択に使用します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
タスクタスク

方法 : カスタム エフェクトの作成と適用
リファレンスリファレンス

Effect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public class Effect : IDisposable
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Effect メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the Effect type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

Effectオーバーロード. このクラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Creator エフェクトの作成者名を取得します。

CurrentTechniqueアクティブなテクニックを取得または設定します。
EffectPool 共有パラメータのプールを表す EffectPool を取得します。
Functions エフェクトをレンダリングできる関数のコレクションを取得します。

GraphicsDevice エフェクトを作成したグラフィック デバイスを取得します。
IsDisposed オブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。

Parameters このエフェクト用に使用するパラメータのコレクションを取得します。

Techniques このエフェクトについて定義されているテクニックのコレクションを取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Begin オーバーロード. アクティブなテクニックの適用を開始します。
Clone エフェクトのコピーを作成します。

CommitChanges アクティブなパス内で生じるステートの変更をレンダリングの前にデバイスに伝えます。

 CompileEffectFromFile オーバーロード. エフェクトのソース コードを含むファイルまたはストリームを基にしてエフェクトをコンパイルしま
す。

 CompileEffectFromSourceエフェクトのソース コードを含む文字列を基にしてエフェクトをコンパイルします。

Disassemble オーバーロード. エフェクトを逆アセンブルします。
Dispose オーバーロード. このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
End 現在のテクニックのアプリケーションを終了します。

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ
操作を試行できるようにします。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
raise_Disposing 派生クラス内から呼び出された場合に Disposing イベントを生成します。
raise_Lost 派生クラス内から呼び出された場合に Lost イベントを生成します。
raise_Reset 派生クラス内から呼び出されたときに Reset イベントを上げます。

パブリック イベント
名前名前 説明説明

Disposing Dispose が呼び出された場合、またはこのオブジェクトが最終処理され、Microsoft .NET 共通言語ランタイム (CLR) のガベー
ジ コレクタによって収集された場合に発生します。

Lost オブジェクトが失われるときに発生します。これは通常、デバイスがリセットされる直前です。

Reset デバイスのリセット後に発生します。

関連項目
リファレンスリファレンス

Effect クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Effect コンストラクタコンストラクタ

このクラスの新しいインスタンスを初期化します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Effect (GraphicsDevice, Byte[], CompilerOptions, EffectPool) コンパイルされたエフェクトを基にして、このクラスの新しいインスタン

スを初期化します。コンパイルされたエフェクトはバイト配列として

指定します。

Effect (GraphicsDevice, Effect) このエフェクトに関連付けるグラフィック デバイスとコピーするエフェク
トを指定して、このクラスの新しいインスタンスを初期化します。

Effect (GraphicsDevice, Stream, CompilerOptions, EffectPool) コンパイルされたエフェクトを基にして、このクラスの新しいインスタン

スを初期化します。コンパイルされたエフェクトはストリームとして指

定します。

Effect (GraphicsDevice, Stream, Int32, CompilerOptions, EffectPool)コンパイルされたエフェクトを基にして、このクラスの新しいインスタン
スを初期化します。コンパイルされたエフェクトをストリームとして指

定し、さらにそのストリームのバイト数も指定します。

Effect (GraphicsDevice, String, CompilerOptions, EffectPool) コンパイルされたエフェクトを基にして、このクラスの新しいインスタン

スを初期化します。コンパイルされたエフェクトはファイル名で指定し

ます。

ヒントヒント

ほとんどの場合、エフェクトの新しいインスタンスの初期化では、Effect コンストラクタを使用するよりも ContentManager.Load<Effect> メソ
ッドを使用する方が適しています。このメソッドを使用してエフェクトを初期化する方法の例については、

「方法 : カスタム エフェクトの作成と適用」を参照してください。

関連項目
タスクタスク

方法 : カスタム エフェクトの作成と適用
リファレンスリファレンス

Effect クラス
Effect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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Effect コンストラクタコンストラクタ (GraphicsDevice, Byte[], CompilerOptions,
EffectPool)
コンパイルされたエフェクトを基にして、このクラスの新しいインスタンスを初期化します。コンパイルされたエフェクトはバイト配列として指定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
エフェクトを作成するグラフィック デバイス。

effectCode
コンパイルされたバイト コードが格納されているバイト配列。

options
コンパイル最適化オプション。

pool
エフェクト間で共有するリソースのプールを指定します。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException
effectCode または graphicsDevice が null です。

InvalidOperationException
次のいずれかの状況に該当します。

effectCode に含まれているコードがコンパイルされていません。エフェクトを作成するには、シェーダ コードが
コンパイルされている必要があります。

effectCode に含まれるコードが、4 バイトの倍数のサイズではありません。エフェクトとシェーダ コードは、4 
バイトの倍数のサイズでなければなりません。

グラフィック デバイス上でエフェクト リソースを作成できません。

ObjectDisposedException Effect は pool が破棄された後に呼び出されました。

解説

ヒントヒント

ほとんどの場合、エフェクトの新しいインスタンスの初期化では、Effect コンストラクタを使用するよりも ContentManager.Load<Effect> メソ
ッドを使用する方が適しています。このメソッドを使用してエフェクトを初期化する方法の例については、

「方法 : カスタム エフェクトの作成と適用」を参照してください。

effectCode のコンパイルされたバイト コードの取得は、2 段階のプロセスです。まず、CompiledEffect のインスタンスを返す静的メソッド
Effect.CompileEffectFromFile または Effect.CompileEffectFromSource を使用してエフェクトをコンパイルする必要がありま
す。CompiledEffect.GetEffectCode を呼び出すと、コンパイルされたエフェクトのコンパイル後のバイト コードが返されます。

関連項目
タスクタスク

方法 : カスタム エフェクトの作成と適用
リファレンスリファレンス

Effect.CompileEffectFromFile メソッド
Effect.CompileEffectFromSource メソッド
Effect クラス
Effect メンバ

public Effect (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         byte[] effectCode,
         CompilerOptions options,
         EffectPool pool
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.objectdisposedexception.aspx


Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista



XNA Game Studio 2.0

Effect コンストラクタコンストラクタ (GraphicsDevice, Effect)
このエフェクトに関連付けるグラフィック デバイスとコピーするエフェクトを指定して、このクラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
エフェクトを作成するグラフィック デバイス。

cloneSource
コピーするエフェクト。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException cloneSource または graphicsDevice が null です。
InvalidOperationExceptionグラフィック デバイス上でエフェクト リソースを作成できません。
ObjectDisposedException Effect は cloneSource が破棄された後に呼び出されました。
ヒントヒント

ほとんどの場合、エフェクトの新しいインスタンスの初期化では、Effect コンストラクタを使用するよりも ContentManager.Load<Effect> メソ
ッドを使用する方が適しています。このメソッドを使用してエフェクトを初期化する方法の例については、

「方法 : カスタム エフェクトの作成と適用」を参照してください。

関連項目
タスクタスク

方法 : カスタム エフェクトの作成と適用
リファレンスリファレンス

Effect.CompileEffectFromFile メソッド
Effect.CompileEffectFromSource メソッド
Effect クラス
Effect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected Effect (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         Effect cloneSource
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.objectdisposedexception.aspx
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Effect コンストラクタコンストラクタ (GraphicsDevice, Stream, CompilerOptions,
EffectPool)
コンパイルされたエフェクトを基にして、このクラスの新しいインスタンスを初期化します。コンパイルされたエフェクトはストリームとして指定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
エフェクトを作成するグラフィック デバイス。

effectCodeFileStream
コンパイルされたバイト コードを含むストリーム。

options
コンパイル最適化オプション。

pool
エフェクト間で共有するリソースのプールを指定します。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException
graphicsDevice が null です。新しいリソースの作成時にはグラフィック デバイスを null にできません。

ObjectDisposedException Effect は pool が破棄された後に呼び出されました。

InvalidOperationException effectCodeFileStream に含まれているコードがコンパイルされていません。エフェクトを作成するには、シェ
ーダ コードがコンパイルされている必要があります。
effectCodeFileStream に含まれるコードが、4 バイトの倍数のサイズではありません。エフェクトとシェーダ 
コードは、4 バイトの倍数のサイズでなければなりません。
グラフィック デバイス上でエフェクト リソースを作成できません。

解説

ヒントヒント

ほとんどの場合、エフェクトの新しいインスタンスの初期化では、Effect コンストラクタを使用するよりも ContentManager.Load<Effect> メソ
ッドを使用する方が適しています。このメソッドを使用してエフェクトを初期化する方法の例については、

「方法 : カスタム エフェクトの作成と適用」を参照してください。

effectCodeFileStream のコンパイルされたバイト コードの取得は、2 段階のプロセスです。まず、CompiledEffect のインスタンスを返す静的メ
ソッド Effect.CompileEffectFromFile または Effect.CompileEffectFromSource を使用してエフェクトをコンパイルする必要がありま
す。CompiledEffect.GetEffectCode を呼び出すと、コンパイルされたエフェクトのコンパイル後のバイト コードが返されます。

関連項目
タスクタスク

方法 : カスタム エフェクトの作成と適用
リファレンスリファレンス

Effect.CompileEffectFromFile メソッド
Effect.CompileEffectFromSource メソッド
Effect クラス
Effect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

public Effect (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         Stream effectCodeFileStream,
         CompilerOptions options,
         EffectPool pool
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.objectdisposedexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista
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Effect コンストラクタコンストラクタ (GraphicsDevice, Stream, Int32,
CompilerOptions, EffectPool)
コンパイルされたエフェクトを基にして、このクラスの新しいインスタンスを初期化します。コンパイルされたエフェクトをストリームとして指定し、さらに

そのストリームのバイト数も指定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
エフェクトを作成するグラフィック デバイス。

effectCodeFileStream
コンパイルされたバイト コードを含むストリーム。

numberBytes
ファイルから読み込むバイト数。

options
コンパイル最適化オプション。

pool
エフェクト間で共有するリソースのプールを指定します。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException
graphicsDevice が null です。新しいリソースの作成時にはグラフィック デバイスを null にできません。

InvalidOperationException
次のいずれかの状況に該当します。

effectCodeFileStream には、numberBytes パラメータで要求されたバイト数に対応するための十分な
データが含まれていません。

effectCodeFileStream に含まれているコードがコンパイルされていません。エフェクトを作成するには、シェ
ーダ コードがコンパイルされている必要があります。
effectCodeFileStream に含まれるコードが、4 バイトの倍数のサイズではありません。エフェクトとシェーダ 
コードは、4 バイトの倍数のサイズでなければなりません。
グラフィック デバイス上でエフェクト リソースを作成できません。

ObjectDisposedException Effect は pool が破棄された後に呼び出されました。

解説

ヒントヒント

ほとんどの場合、エフェクトの新しいインスタンスの初期化では、Effect コンストラクタを使用するよりも ContentManager.Load<Effect> メソ
ッドを使用する方が適しています。このメソッドを使用してエフェクトを初期化する方法の例については、

「方法 : カスタム エフェクトの作成と適用」を参照してください。

effectCodeFileStream のコンパイルされたバイト コードの取得は、2 段階のプロセスです。まず、CompiledEffect のインスタンスを返す静的メ
ソッド Effect.CompileEffectFromFile または Effect.CompileEffectFromSource を使用してエフェクトをコンパイルする必要がありま
す。CompiledEffect.GetEffectCode を呼び出すと、コンパイルされたエフェクトのコンパイル後のバイト コードが返されます。

関連項目
タスクタスク

public Effect (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         Stream effectCodeFileStream,
         int numberBytes,
         CompilerOptions options,
         EffectPool pool
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.objectdisposedexception.aspx


方法 : カスタム エフェクトの作成と適用
リファレンスリファレンス

Effect.CompileEffectFromFile メソッド
Effect.CompileEffectFromSource メソッド
Effect クラス
Effect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista



XNA Game Studio 2.0

Effect コンストラクタコンストラクタ (GraphicsDevice, String, CompilerOptions,
EffectPool)
コンパイルされたエフェクトを基にして、このクラスの新しいインスタンスを初期化します。コンパイルされたエフェクトはファイル名で指定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
エフェクトを作成するグラフィック デバイス。

effectCodeFile
コンパイルされたバイト コードを含むファイル。

options
コンパイル最適化オプション。

pool
エフェクト間で共有するリソースのプールを指定します。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException graphicsDevice が null です。新しいリソースの作成時にはグラフィック デバイスを null にできません。
ObjectDisposedException Effect は pool が破棄された後に呼び出されました。
InvalidOperationException effectCodeFile に含まれているコードがコンパイルされていません。エフェクトを作成するには、シェーダ コー

ドがコンパイルされている必要があります。

effectCodeFile に含まれるコードが、4 バイトの倍数のサイズではありません。エフェクトとシェーダ コードは
、4 バイトの倍数のサイズでなければなりません。
グラフィック デバイス上でエフェクト リソースを作成できません。

ヒントヒント

ほとんどの場合、エフェクトの新しいインスタンスの初期化では、Effect コンストラクタを使用するよりも ContentManager.Load<Effect> メソ
ッドを使用する方が適しています。このメソッドを使用してエフェクトを初期化する方法の例については、

「方法 : カスタム エフェクトの作成と適用」を参照してください。

解説 effectCodeFile のコンパイルされたバイト コードの取得は、2 段階のプロセスです。まず、CompiledEffect のインスタンスを返す静的メ
ソッド Effect.CompileEffectFromFile または Effect.CompileEffectFromSource を使用してエフェクトをコンパイルする必要がありま
す。CompiledEffect.GetEffectCode を呼び出すと、コンパイルされたエフェクトのコンパイル後のバイト コードが返されます。
関連項目
タスクタスク

方法 : カスタム エフェクトの作成と適用
リファレンスリファレンス

Effect.CompileEffectFromFile メソッド
Effect.CompileEffectFromSource メソッド
Effect クラス
Effect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Effect (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         string effectCodeFile,
         CompilerOptions options,
         EffectPool pool
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.objectdisposedexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
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Effect メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Begin オーバーロード. アクティブなテクニックの適用を開始します。
Clone エフェクトのコピーを作成します。

CommitChanges アクティブなパス内で生じるステートの変更をレンダリングの前にデバイスに伝えます。

 CompileEffectFromFile オーバーロード. エフェクトのソース コードを含むファイルまたはストリームを基にしてエフェクトをコンパイルしま
す。

 CompileEffectFromSourceエフェクトのソース コードを含む文字列を基にしてエフェクトをコンパイルします。

Disassemble オーバーロード. エフェクトを逆アセンブルします。
Dispose オーバーロード. このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
End 現在のテクニックのアプリケーションを終了します。

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ
操作を試行できるようにします。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
raise_Disposing 派生クラス内から呼び出された場合に Disposing イベントを生成します。
raise_Lost 派生クラス内から呼び出された場合に Lost イベントを生成します。
raise_Reset 派生クラス内から呼び出されたときに Reset イベントを上げます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Effect クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Effect.Begin メソッドメソッド

アクティブなテクニックの適用を開始します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Effect.Begin () アクティブなテクニックの適用を開始します。

Effect.Begin (SaveStateMode)ステートを保存するためのオプションを指定して、アクティブなテクニックの適用を開始します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Effect クラス
Effect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Effect.Begin メソッドメソッド ()
アクティブなテクニックの適用を開始します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationException Begin の前回の呼び出しの後、End が呼び出される前に Begin が呼び出されました。Begin は、End が正
常に呼び出されるまで、再度呼び出すことができません。

関連項目
リファレンスリファレンス

Effect クラス
Effect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Begin ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

Effect.Begin メソッドメソッド (SaveStateMode)
ステートを保存するためのオプションを指定して、アクティブなテクニックの適用を開始します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

saveStateMode
テクニック適用前のステートの保存に関するオプション。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationException Begin の前回の呼び出しの後、End が呼び出される前に Begin が呼び出されました。Begin は、End が正
常に呼び出されるまで、再度呼び出すことができません。

関連項目
リファレンスリファレンス

Effect クラス
Effect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Begin (
         SaveStateMode saveStateMode
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
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Effect.Clone メソッドメソッド

エフェクトのコピーを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

device
エフェクトに関連付けられているデバイスを取得します。

Return Value
コピーされたエフェクト。

関連項目
リファレンスリファレンス

Effect クラス
Effect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public virtual Effect Clone (
         GraphicsDevice device
)



XNA Game Studio 2.0

Effect.CommitChanges メソッドメソッド

アクティブなパス内で生じるステートの変更をレンダリングの前にデバイスに伝えます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説アプリケーションの Begin と End の対応ペア内でステート変更のための Effect クラス メンバを使用してエフェクト ステートを変更する場合、
そのアプリケーションでは、各種 DrawPrimitives メソッドの個々の呼び出しの前に CommitChanges を呼び出して、レンダリングの前にステー
ト変更をデバイスに伝える必要があります。Begin と End のペアの内側でステート変更が発生しない場合は、CommitChanges を呼び出す必
要はありません。

関連項目
リファレンスリファレンス

Effect クラス
Effect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void CommitChanges ()



XNA Game Studio 2.0

Effect.CompileEffectFromFile メソッドメソッド

エフェクトのソース コードを含むファイルまたはストリームを基にしてエフェクトをコンパイルします。
オーバーロード リスト
名前名前 説説

明明

Effect.CompileEffectFromFile (Stream, CompilerMacro[], CompilerIncludeHandler, CompilerOptions, TargetPlatform) エフ

ェク

トの

ソー

ス 
コー

ドを

含

むス

トリ

ーム

を

基

にし

てエ

フェ

クト

をコ

ンパ

イル

しま

す。



Effect.CompileEffectFromFile (Stream, Int32, CompilerMacro[], CompilerIncludeHandler, CompilerOptions, TargetPlatform)エフ
ェク

トの

ソー

ス 
コー

ドを

含

むス

トリ

ーム

を

基

にし

て、

スト

リー

ムの

バイ

ト

数

を

指

定

して

エフ

ェク

トを

コン

パイ

ルし

ます

。

Effect.CompileEffectFromFile (String, CompilerMacro[], CompilerIncludeHandler, CompilerOptions, TargetPlatform) エフ

ェク

トの

ソー

ス 
コー

ドを

含

むフ

ァイ

ルを

基

にし

てエ

フェ

クト

をコ

ンパ

イル

しま

す。

関連項目
リファレンスリファレンス

Effect クラス
Effect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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Effect.CompileEffectFromFile メソッドメソッド (Stream, CompilerMacro[],
CompilerIncludeHandler, CompilerOptions, TargetPlatform)
エフェクトのソース コードを含むストリームを基にしてエフェクトをコンパイルします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

effectFileStream
エフェクトのソース コードを含むファイル ストリーム。

preprocessorDefines
エフェクト オブジェクトによって使用されるプリプロセッサ定義を表します。

includeHandler
シェーダのコンパイル中に #include ディレクティブに基づいてコールバックを実行するユーザー実装インターフェイス。

options
コンパイル最適化オプション。

platform
コンパイルのターゲット プラットフォーム。

Return Value
コンパイルされたエフェクト。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException effectFileStream が null です。このメソッドに渡されるストリームを null にすることはできません。
NotSupportedException effectFileStream は読み取り可能ではありません。このメソッドに渡されるストリームは読み取り可能である必要が

あります。

EndOfStreamException effectFileStream には、この呼び出しに対応するための十分なデータが含まれていません。
関連項目
リファレンスリファレンス

Effect クラス
Effect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static CompiledEffect CompileEffectFromFile (
         Stream effectFileStream,
         CompilerMacro[] preprocessorDefines,
         CompilerIncludeHandler includeHandler,
         CompilerOptions options,
         TargetPlatform platform
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.notsupportedexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.endofstreamexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

Effect.CompileEffectFromFile メソッドメソッド (Stream, Int32,
CompilerMacro[], CompilerIncludeHandler, CompilerOptions,
TargetPlatform)
エフェクトのソース コードを含むストリームを基にして、ストリームのバイト数を指定してエフェクトをコンパイルします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

effectFileStream
エフェクトのソース コードを含むファイル ストリーム。

numberBytes
effectFileStream のバイト数。

preprocessorDefines
エフェクト オブジェクトによって使用されるプリプロセッサ定義を表します。

includeHandler
シェーダのコンパイル中に #include ディレクティブに基づいてコールバックを実行するユーザー実装インターフェイス。

options
コンパイル最適化オプション。

platform
コンパイルのターゲット プラットフォーム。

Return Value
コンパイルされたエフェクト。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException effectFileStream が null です。このメソッドに渡されるストリームを null にすることはできません。
NotSupportedException effectFileStream は読み取り可能ではありません。このメソッドに渡されるストリームは読み取り可能である必要が

あります。

EndOfStreamException effectFileStream には、この呼び出しに対応するための十分なデータが含まれていません。
関連項目
リファレンスリファレンス

Effect クラス
Effect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static CompiledEffect CompileEffectFromFile (
         Stream effectFileStream,
         int numberBytes,
         CompilerMacro[] preprocessorDefines,
         CompilerIncludeHandler includeHandler,
         CompilerOptions options,
         TargetPlatform platform
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.notsupportedexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.endofstreamexception.aspx
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Effect.CompileEffectFromFile メソッドメソッド (String, CompilerMacro[],
CompilerIncludeHandler, CompilerOptions, TargetPlatform)
エフェクトのソース コードを含むファイルを基にしてエフェクトをコンパイルします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

effectFile
エフェクトのソース コードを含むファイルの名前。

preprocessorDefines
エフェクト オブジェクトによって使用されるプリプロセッサ定義を表します。

includeHandler
シェーダのコンパイル中に #include ディレクティブに基づいてコールバックを実行するユーザー実装インターフェイス。

options
コンパイル最適化オプション。

platform
コンパイルのターゲット プラットフォーム。

Return Value
コンパイルされたエフェクト。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException effectFile が、長さ 0 の文字列であるか、空白のみであるか、または InvalidPathChars で定義された無効
な文字列を 1 つ以上含んでいます。

ArgumentNullException effectFile が null です。
PathTooLongException 指定されたパスまたはファイル名、あるいはその両方が、システムで定義された最大の長さを超えています。た

とえば、Windows ベースのプラットフォームでは、パスは 248 文字未満、ファイル名は 260 未満でなければ
なりません。

DirectoryNotFoundException 指定されたパスが無効です (たとえば、マップされていないドライブ上のパスなど)。
UnauthorizedAccessException effectFile パラメータがディレクトリを指定しています。または、filename で指定されたファイルへのアクセスに

必要なアクセス許可を呼び出し元が持っていません。

FileNotFoundException effectFile で指定されたファイルが見つかりませんでした。
NotSupportedException effectFile の形式が無効です。
関連項目
リファレンスリファレンス

Effect クラス
Effect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static CompiledEffect CompileEffectFromFile (
         string effectFile,
         CompilerMacro[] preprocessorDefines,
         CompilerIncludeHandler includeHandler,
         CompilerOptions options,
         TargetPlatform platform
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.path.invalidpathchars.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.pathtoolongexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.directorynotfoundexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.unauthorizedaccessexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.filenotfoundexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.notsupportedexception.aspx
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Effect.CompileEffectFromSource メソッドメソッド

エフェクトのソース コードを含む文字列を基にしてエフェクトをコンパイルします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

effectFileSource
エフェクトのソース コードを含む文字列。

preprocessorDefines
エフェクト オブジェクトによって使用されるプリプロセッサ定義を表します。

includeHandler
シェーダのコンパイル中に #include ディレクティブに基づいてコールバックを実行するユーザー実装インターフェイス。

options
コンパイル最適化オプション。

platform
コンパイルのターゲット プラットフォーム。

Return Value
コンパイルされたエフェクト。

関連項目
リファレンスリファレンス

Effect クラス
Effect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static CompiledEffect CompileEffectFromSource (
         string effectFileSource,
         CompilerMacro[] preprocessorDefines,
         CompilerIncludeHandler includeHandler,
         CompilerOptions options,
         TargetPlatform platform
)



XNA Game Studio 2.0

Effect.Disassemble メソッドメソッド

エフェクトを逆アセンブルします。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Effect.Disassemble (Boolean) このエフェクトを逆アセンブルします。

Effect.Disassemble (Effect, Boolean)エフェクトを逆アセンブルします。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InsufficientMemoryException Direct3D が呼び出しを完了するうえで十分なメモリを割り当てることができませんでした。
関連項目
リファレンスリファレンス

Effect クラス
Effect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.insufficientmemoryexception.aspx
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Effect.Disassemble メソッドメソッド (Boolean)
このエフェクトを逆アセンブルします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

enableColorCode
[MarshalAsAttribute(U1)] true の場合、カラー コーディングを有効にして逆アセンブルを読みやすくします。

Return Value
エフェクト アセンブリ (ASM) を含む文字列。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InsufficientMemoryException Direct3D が呼び出しを完了するうえで十分なメモリを割り当てることができませんでした。
関連項目
リファレンスリファレンス

Effect クラス
Effect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public string Disassemble (
         bool enableColorCode
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.marshalasattribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.insufficientmemoryexception.aspx
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Effect.Disassemble メソッドメソッド (Effect, Boolean)
エフェクトを逆アセンブルします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

effect
逆アセンブルするエフェクト。

enableColorCode
[MarshalAsAttribute(U1)] true の場合、カラー コーディングを有効にして逆アセンブルを読みやすくします。

Return Value
エフェクト アセンブリ (ASM) を含む文字列。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InsufficientMemoryException Direct3D が呼び出しを完了するうえで十分なメモリを割り当てることができませんでした。
関連項目
リファレンスリファレンス

Effect クラス
Effect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static string Disassemble (
         Effect effect,
         bool enableColorCode
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.marshalasattribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.insufficientmemoryexception.aspx
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Effect.Dispose メソッドメソッド

このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Effect.Dispose () このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Effect.Dispose (Boolean) Effect で使用されているアンマネージ リソースを解放し、オプションでマネージ リソースも解放します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Effect クラス
Effect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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Effect.Dispose メソッドメソッド ()
このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Effect クラス
Effect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Dispose ()
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Effect.Dispose メソッドメソッド (Boolean)
Effect で使用されているアンマネージ リソースを解放し、オプションでマネージ リソースも解放します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

[MarshalAsAttribute(U1)] true の場合、マネージ リソースとアンマネージ リソースの両方を解放します。false の場合、アンマネージ リソー
スだけを解放します。

解説

このメソッドは、パブリック Dispose メソッド および Finalize メソッドによって呼び出されます。Dispose は、disposing パラメータを true に設定し
たプロテクト メソッド Dispose(Boolean) を呼び出します。Finalize は、disposing パラメータを false に設定した Dispose(Boolean) を呼び出
します。

disposing パラメータが true の場合、このメソッドは、この Effect が参照するすべてのマネージ オブジェクトで保持されているリソースをすべて解
放します。このメソッドは、参照される各オブジェクトの Dispose メソッドを呼び出します。

注注

継承時の注意

Dispose は、他のオブジェクトから複数回呼び出すことができます。Dispose(Boolean) をオーバーライドする場合は、以前の Dispose の呼
び出しで既に破棄されているオブジェクトを参照しないように注意してください。

関連項目
リファレンスリファレンス

Effect クラス
Effect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual void Dispose (
         bool 
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.marshalasattribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
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Effect.End メソッドメソッド

現在のテクニックのアプリケーションを終了します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationException End が呼び出されましたが、Begin がまだ呼び出されていません。Begin End を呼び出すには、その前に が正
常に呼び出されている必要があります。

関連項目
タスクタスク

方法 : カスタム エフェクトの作成と適用
方法 : BasicEffect の使用
方法 : カスタム テクスチャ エフェクトの作成
リファレンスリファレンス

Effect.Begin メソッド
Effect.CurrentTechnique プロパティ
Effect クラス
Effect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void End ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
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Effect.Finalize メソッドメソッド

このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ操作を試行できるように
します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Effect クラス
Effect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected override void Finalize ()
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Effect.raise_Disposing メソッドメソッド

派生クラス内から呼び出された場合に Disposing イベントを生成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value0
オブジェクト参照の呼び出し。このオブジェクトである必要があります。

value1
イベント ハンドラに渡す引数。

関連項目
リファレンスリファレンス

Effect クラス
Effect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected void raise_Disposing (
         Object value0,
         EventArgs value1
)
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Effect.raise_Lost メソッドメソッド

派生クラス内から呼び出された場合に Lost イベントを生成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value0
オブジェクト参照の呼び出し。このオブジェクトである必要があります。

value1
イベント ハンドラに渡す引数。

関連項目
リファレンスリファレンス

Effect クラス
Effect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected void raise_Lost (
         Object value0,
         EventArgs value1
)
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Effect.raise_Reset メソッドメソッド

派生クラス内から呼び出されたときに Reset イベントを上げます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value0
呼び出しオブジェクト参照 (このオブジェクト)。

value1
イベント ハンドラに渡される引数。

関連項目
リファレンスリファレンス

Effect クラス
Effect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected void raise_Reset (
         Object value0,
         EventArgs value1
)
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Effect.ToString メソッドメソッド

このオブジェクトの文字列表現を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトの文字列表現。

関連項目
リファレンスリファレンス

Effect クラス
Effect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()



XNA Game Studio 2.0

Effect プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Creator エフェクトの作成者名を取得します。

CurrentTechniqueアクティブなテクニックを取得または設定します。
EffectPool 共有パラメータのプールを表す EffectPool を取得します。
Functions エフェクトをレンダリングできる関数のコレクションを取得します。

GraphicsDevice エフェクトを作成したグラフィック デバイスを取得します。
IsDisposed オブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。

Parameters このエフェクト用に使用するパラメータのコレクションを取得します。

Techniques このエフェクトについて定義されているテクニックのコレクションを取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

Effect クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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Effect.Creator プロパティプロパティ

エフェクトの作成者名を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
エフェクトの作成者名。

関連項目
リファレンスリファレンス

Effect クラス
Effect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public string Creator { get; }
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Effect.CurrentTechnique プロパティプロパティ

アクティブなテクニックを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
現在のテクニック。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException
CurrentTechnique は null です。CurrentTechnique は null にできません。

解説

注注

Effect から派生して Techniques コレクションを継承する BasicEffect クラスには、アクティブなテクニックとして設定する使用可能なテクニック
が 1 つだけ含まれています。アクティブなテクニックは、BasicEffect のプロパティとして設定されている設定を適用します。

例

uniform extern float4x4 WorldViewProj : WORLDVIEWPROJECTION;

struct VS_OUTPUT
{
    float4 position : POSITION;
    float4 color : COLOR0;
};

VS_OUTPUT Transform(
    float4 Pos  : POSITION, 
    float4 Color : COLOR0 )
{
    VS_OUTPUT Out = (VS_OUTPUT)0;

    Out.position = mul(Pos, WorldViewProj);
    Out.color = Color;

    return Out;
}

float4 PixelShader( VS_OUTPUT vsout ) : COLOR
{
    return vsout.color;
}

technique TransformTechnique
{
    pass P0
    {
        vertexShader = compile vs_2_0 Transform();
        pixelShader = compile ps_1_1 PixelShader();
    }
}

関連項目
タスクタスク

方法 : カスタム エフェクトの作成と適用
方法 : カスタム テクスチャ エフェクトの作成
リファレンスリファレンス

Effect.Techniques プロパティ
Effect クラス

public EffectTechnique CurrentTechnique { get; set; }

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx


Effect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista
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Effect.EffectPool プロパティプロパティ

共有パラメータのプールを表す EffectPool を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
The pool of shared parameters.
関連項目
リファレンスリファレンス

Effect クラス
Effect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public EffectPool EffectPool { get; }
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Effect.Functions プロパティプロパティ

エフェクトをレンダリングできる関数のコレクションを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
エフェクトをレンダリングできる関数のコレクション。

関連項目
リファレンスリファレンス

Effect クラス
Effect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public EffectFunctionCollection Functions { get; }
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Effect.GraphicsDevice プロパティプロパティ

エフェクトを作成したグラフィック デバイスを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
エフェクトを作成したグラフィック デバイス。
関連項目
リファレンスリファレンス

Effect クラス
Effect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GraphicsDevice GraphicsDevice { get; }
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Effect.IsDisposed プロパティプロパティ

オブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (オブジェクトが破棄されている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Effect クラス
Effect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsDisposed { get; }
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Effect.Parameters プロパティプロパティ

このエフェクト用に使用するパラメータのコレクションを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このエフェクト用に使用するパラメータのコレクション。

関連項目
タスクタスク

方法 : カスタム エフェクトの作成と適用
方法 : カスタム テクスチャ エフェクトの作成
方法 : EffectParameters および EffectTechniques の使用
リファレンスリファレンス

Effect クラス
Effect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public EffectParameterCollection Parameters { get; }
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Effect.Techniques プロパティプロパティ

このエフェクトについて定義されているテクニックのコレクションを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このエフェクトについて定義されているテクニックのコレクション。

解説

注注

BasicEffect クラス (Effect から派生し、Techniques コレクションを継承する) に含まれる使用可能なテクニックは 1 つのみで、これは
BasicEffect のプロパティとして設定されている設定を適用します。

例 この例では、TransformTechnique という 1 つのテクニックを定義するエフェクト ファイルが示されています。

このエフェクト ファイルが Effect として ContentManager って読み込まれた場合、CurrentTechnique を
effect.Techniques["TransformTechnique"] に設定することで、このテクニックをアクティブなテクニックとして設定できます。
関連項目
タスクタスク

方法 : カスタム エフェクトの作成と適用
方法 : EffectParameters および EffectTechniques の使用
リファレンスリファレンス

Effect.CurrentTechnique プロパティ
Effect クラス
Effect メンバ

public EffectTechniqueCollection Techniques { get; }

uniform extern float4x4 WorldViewProj : WORLDVIEWPROJECTION;

struct VS_OUTPUT
{
    float4 position : POSITION;
    float4 color : COLOR0;
};

VS_OUTPUT Transform(
    float4 Pos  : POSITION, 
    float4 Color : COLOR0 )
{
    VS_OUTPUT Out = (VS_OUTPUT)0;

    Out.position = mul(Pos, WorldViewProj);
    Out.color = Color;

    return Out;
}

float4 PixelShader( VS_OUTPUT vsout ) : COLOR
{
    return vsout.color;
}

technique TransformTechnique
{
    pass P0
    {
        vertexShader = compile vs_2_0 Transform();
        pixelShader = compile ps_1_1 PixelShader();
    }
}



Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista
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Effect イベントイベント

パブリック イベント
名前名前 説明説明

Disposing Dispose が呼び出された場合、またはこのオブジェクトが最終処理され、Microsoft .NET 共通言語ランタイム (CLR) のガベー
ジ コレクタによって収集された場合に発生します。

Lost オブジェクトが失われるときに発生します。これは通常、デバイスがリセットされる直前です。

Reset デバイスのリセット後に発生します。

関連項目
リファレンスリファレンス

Effect クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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Effect.Disposing イベントイベント

Dispose が呼び出された場合、またはこのオブジェクトが最終処理され、Microsoft .NET 共通言語ランタイム (CLR) のガベージ コレクタによっ
て収集された場合に発生します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説 IsDisposed は、そのオブジェクトが破棄されたかどうかを示します。
例

Disposing イベントをリッスンするイベント ハンドラを追加するには、次の C# コードを使用します。

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Effect クラス
Effect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public event EventHandler Disposing

obj.Disposing += new System.EventHandler( this.OnDisposing );
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Effect.Lost イベントイベント

オブジェクトが失われるときに発生します。これは通常、デバイスがリセットされる直前です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

例

Lost イベントをリッスンするイベント ハンドラを追加するには、次の C# コードを使用します。

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Effect クラス
Effect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public event EventHandler Lost

effect.Lost += new System.EventHandler( this.LostEventHandler );
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Effect.Reset イベントイベント

デバイスのリセット後に発生します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

例

Reset イベントをリスンするイベント ハンドラは、次の C# コードで追加できます。

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Effect クラス
Effect メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public event EventHandler Reset

effect.Reset += new System.EventHandler( this.ResetEventHandler );
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EffectAnnotation クラスクラス

EffectParameter の注釈を表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectAnnotation メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class EffectAnnotation
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EffectAnnotation メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the EffectAnnotation type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

ColumnCount このエフェクト アノテーションに含まれる列の数を取得します。
Name エフェクト アノテーションの名前を取得します。
ParameterClass このエフェクトの注釈のパラメータ クラスを取得します。
ParameterType このエフェクトの注釈のパラメータ タイプを取得します。
RowCount このエフェクトの注釈の行カウントを取得します。

Semantic このエフェクトの注釈のセマンティクスを取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
GetValueBoolean EffectAnnotation の値を Boolean として取得します。
GetValueInt32 EffectAnnotation の値を Int32 として取得します。
GetValueMatrix EffectAnnotation の値を Int32 として取得します。
GetValueSingle EffectAnnotation の値を Single として取得します。
GetValueString EffectAnnotation の値を String として取得します。
GetValueVector2 EffectAnnotation の値を Vector2 として取得します。
GetValueVector3 EffectAnnotation の値を Vector3 として取得します。
GetValueVector4 EffectAnnotation の値を Vector4 として取得します。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectAnnotation クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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EffectAnnotation メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
GetValueBoolean EffectAnnotation の値を Boolean として取得します。
GetValueInt32 EffectAnnotation の値を Int32 として取得します。
GetValueMatrix EffectAnnotation の値を Int32 として取得します。
GetValueSingle EffectAnnotation の値を Single として取得します。
GetValueString EffectAnnotation の値を String として取得します。
GetValueVector2 EffectAnnotation の値を Vector2 として取得します。
GetValueVector3 EffectAnnotation の値を Vector3 として取得します。
GetValueVector4 EffectAnnotation の値を Vector4 として取得します。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectAnnotation クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

EffectAnnotation.GetValueBoolean メソッドメソッド

EffectAnnotation の値を Boolean として取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
Boolean としての EffectAnnotation の値。
関連項目
リファレンスリファレンス

EffectAnnotation クラス
EffectAnnotation メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool GetValueBoolean ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.boolean.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.boolean.aspx


XNA Game Studio 2.0

EffectAnnotation.GetValueInt32 メソッドメソッド

EffectAnnotation の値を Int32 として取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
Int32 としての EffectAnnotation の値。
関連項目
リファレンスリファレンス

EffectAnnotation クラス
EffectAnnotation メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int GetValueInt32 ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.int32.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.int32.aspx


XNA Game Studio 2.0

EffectAnnotation.GetValueMatrix メソッドメソッド

EffectAnnotation の値を Int32 として取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
Int32 としての EffectAnnotation の値。
関連項目
リファレンスリファレンス

EffectAnnotation クラス
EffectAnnotation メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Matrix GetValueMatrix ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.int32.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.int32.aspx


XNA Game Studio 2.0

EffectAnnotation.GetValueSingle メソッドメソッド

EffectAnnotation の値を Single として取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
String としての EffectAnnotation の値。
関連項目
リファレンスリファレンス

EffectAnnotation クラス
EffectAnnotation メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float GetValueSingle ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.single.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.string.aspx


XNA Game Studio 2.0

EffectAnnotation.GetValueString メソッドメソッド

EffectAnnotation の値を String として取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
String としての EffectAnnotation の値。
関連項目
リファレンスリファレンス

EffectAnnotation クラス
EffectAnnotation メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public string GetValueString ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.string.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.string.aspx


XNA Game Studio 2.0

EffectAnnotation.GetValueVector2 メソッドメソッド

EffectAnnotation の値を Vector2 として取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
Vector2 としての EffectAnnotation の値。
関連項目
リファレンスリファレンス

EffectAnnotation クラス
EffectAnnotation メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector2 GetValueVector2 ()



XNA Game Studio 2.0

EffectAnnotation.GetValueVector3 メソッドメソッド

EffectAnnotation の値を Vector3 として取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
Vector3 としての EffectAnnotation の値。
関連項目
リファレンスリファレンス

EffectAnnotation クラス
EffectAnnotation メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector3 GetValueVector3 ()



XNA Game Studio 2.0

EffectAnnotation.GetValueVector4 メソッドメソッド

EffectAnnotation の値を Vector4 として取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
Vector4 としての EffectAnnotation の値。
関連項目
リファレンスリファレンス

EffectAnnotation クラス
EffectAnnotation メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector4 GetValueVector4 ()



XNA Game Studio 2.0

EffectAnnotation プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

ColumnCount このエフェクト アノテーションに含まれる列の数を取得します。
Name エフェクト アノテーションの名前を取得します。
ParameterClass このエフェクトの注釈のパラメータ クラスを取得します。
ParameterType このエフェクトの注釈のパラメータ タイプを取得します。
RowCount このエフェクトの注釈の行カウントを取得します。

Semantic このエフェクトの注釈のセマンティクスを取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectAnnotation クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間



XNA Game Studio 2.0

EffectAnnotation.ColumnCount プロパティプロパティ

このエフェクト アノテーションに含まれる列の数を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このエフェクト アノテーションに含まれる列の数。
関連項目
リファレンスリファレンス

EffectAnnotation クラス
EffectAnnotation メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int ColumnCount { get; }



XNA Game Studio 2.0

EffectAnnotation.Name プロパティプロパティ

エフェクト アノテーションの名前を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
エフェクト アノテーションの名前。
関連項目
リファレンスリファレンス

EffectAnnotation クラス
EffectAnnotation メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public string Name { get; }



XNA Game Studio 2.0

EffectAnnotation.ParameterClass プロパティプロパティ

このエフェクトの注釈のパラメータ クラスを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このエフェクトの注釈のパラメータ クラス。
関連項目
リファレンスリファレンス

EffectAnnotation クラス
EffectAnnotation メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public EffectParameterClass ParameterClass { get; }



XNA Game Studio 2.0

EffectAnnotation.ParameterType プロパティプロパティ

このエフェクトの注釈のパラメータ タイプを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このエフェクトの注釈のパラメータ タイプ。
関連項目
リファレンスリファレンス

EffectAnnotation クラス
EffectAnnotation メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public EffectParameterType ParameterType { get; }



XNA Game Studio 2.0

EffectAnnotation.RowCount プロパティプロパティ

このエフェクトの注釈の行カウントを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このエフェクトの注釈の行カウント。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectAnnotation クラス
EffectAnnotation メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int RowCount { get; }



XNA Game Studio 2.0

EffectAnnotation.Semantic プロパティプロパティ

このエフェクトの注釈のセマンティクスを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このエフェクトの注釈のセマンティクス。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectAnnotation クラス
EffectAnnotation メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public string Semantic { get; }



XNA Game Studio 2.0

EffectAnnotationCollection クラスクラス

EffectAnnotation オブジェクトのコレクションを操作します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectAnnotationCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class EffectAnnotationCollection : IEnumerable<EffectAnnotation>



XNA Game Studio 2.0

EffectAnnotationCollection メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the EffectAnnotationCollection type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Countこの EffectAnnotationCollection に含まれる EffectAnnotation オブジェクトの数を取得します。
Item オーバーロード. EffectAnnotation オブジェクトを取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator EffectAnnotationCollection を反復処理できる列挙子を返します。
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectAnnotationCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

EffectAnnotationCollection メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator EffectAnnotationCollection を反復処理できる列挙子を返します。
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectAnnotationCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

EffectAnnotationCollection.GetEnumerator メソッドメソッド

EffectAnnotationCollection を反復処理できる列挙子を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
列挙子。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectAnnotationCollection クラス
EffectAnnotationCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public IEnumerator<EffectAnnotation> GetEnumerator ()



XNA Game Studio 2.0

EffectAnnotationCollection プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Countこの EffectAnnotationCollection に含まれる EffectAnnotation オブジェクトの数を取得します。
Item オーバーロード. EffectAnnotation オブジェクトを取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectAnnotationCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間



XNA Game Studio 2.0

EffectAnnotationCollection.Count プロパティプロパティ

この EffectAnnotationCollection に含まれる EffectAnnotation オブジェクトの数を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
この EffectAnnotationCollection に含まれる EffectAnnotation オブジェクトの数。
関連項目
リファレンスリファレンス

EffectAnnotationCollection クラス
EffectAnnotationCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int Count { get; }



XNA Game Studio 2.0

EffectAnnotationCollection.Item プロパティプロパティ

EffectAnnotation オブジェクトを取得します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

EffectAnnotationCollection.Item (Int32) インデックス値を使用して特定の EffectAnnotation オブジェクトを取得します。
EffectAnnotationCollection.Item (String)名前を使用して特定の EffectAnnotation オブジェクトを取得します。
関連項目
リファレンスリファレンス

EffectAnnotationCollection クラス
EffectAnnotationCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間



XNA Game Studio 2.0

EffectAnnotationCollection.Item プロパティプロパティ (Int32)
インデックス値を使用して特定の EffectAnnotation オブジェクトを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
インデックスが index の EffectAnnotation オブジェクト。
関連項目
リファレンスリファレンス

EffectAnnotationCollection クラス
EffectAnnotationCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public EffectAnnotation this [
         int index
] { get; }



XNA Game Studio 2.0

EffectAnnotationCollection.Item プロパティプロパティ (String)
名前を使用して特定の EffectAnnotation オブジェクトを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
name の名前を持つ EffectAnnotation オブジェクト。
関連項目
リファレンスリファレンス

EffectAnnotationCollection クラス
EffectAnnotationCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public EffectAnnotation this [
         string name
] { get; }



XNA Game Studio 2.0

EffectFunction クラスクラス

Effect に対する関数を表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectFunction メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class EffectFunction



XNA Game Studio 2.0

EffectFunction メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the EffectFunction type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Name関数の名前を取得します。
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectFunction クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

EffectFunction メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectFunction クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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EffectFunction プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Name関数の名前を取得します。
関連項目
リファレンスリファレンス

EffectFunction クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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EffectFunction.Name プロパティプロパティ

関数の名前を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
関数の名前。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectFunction クラス
EffectFunction メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public string Name { get; }
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EffectFunctionCollection クラスクラス

EffectFunction オブジェクトのコレクションを操作します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectFunctionCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class EffectFunctionCollection : IEnumerable<EffectFunction>
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EffectFunctionCollection メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the EffectFunctionCollection type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Countこの EffectFunctionCollection に含まれる EffectFunction オブジェクトの数を取得します。
Item オーバーロード. EffectAnnotation オブジェクトを取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator EffectFunctionCollection を反復処理できる列挙子を返します。
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectFunctionCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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EffectFunctionCollection メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator EffectFunctionCollection を反復処理できる列挙子を返します。
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectFunctionCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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EffectFunctionCollection.GetEnumerator メソッドメソッド

EffectFunctionCollection を反復処理できる列挙子を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
列挙子。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectFunctionCollection クラス
EffectFunctionCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public IEnumerator<EffectFunction> GetEnumerator ()
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EffectFunctionCollection プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Countこの EffectFunctionCollection に含まれる EffectFunction オブジェクトの数を取得します。
Item オーバーロード. EffectAnnotation オブジェクトを取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectFunctionCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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EffectFunctionCollection.Count プロパティプロパティ

この EffectFunctionCollection に含まれる EffectFunction オブジェクトの数を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
この EffectFunctionCollection に含まれる EffectFunction オブジェクトの数。
関連項目
リファレンスリファレンス

EffectFunctionCollection クラス
EffectFunctionCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int Count { get; }
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EffectFunctionCollection.Item プロパティプロパティ

EffectAnnotation オブジェクトを取得します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

EffectFunctionCollection.Item (Int32) インデックス値を使用して特定の EffectFunction オブジェクトを取得します。
EffectFunctionCollection.Item (String)名前を使用して特定の EffectFunction オブジェクトを取得します。
関連項目
リファレンスリファレンス

EffectFunctionCollection クラス
EffectFunctionCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間



XNA Game Studio 2.0

EffectFunctionCollection.Item プロパティプロパティ (Int32)
インデックス値を使用して特定の EffectFunction オブジェクトを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
インデックスが index の EffectFunction オブジェクト。
関連項目
リファレンスリファレンス

EffectFunctionCollection クラス
EffectFunctionCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public EffectFunction this [
         int index
] { get; }
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EffectFunctionCollection.Item プロパティプロパティ (String)
名前を使用して特定の EffectFunction オブジェクトを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
name の名前を持つ EffectFunction オブジェクト。
関連項目
リファレンスリファレンス

EffectFunctionCollection クラス
EffectFunctionCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public EffectFunction this [
         string name
] { get; }
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EffectParameter クラスクラス

Effect パラメータを表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説 Effect のテクニックごとに EffectParameter インスタンスを作成して割り当てると、Effect のインデックス付きプロパティ Parameters を使
用するよりもかなり高速化します。

例

EffectParameter を使用するには、次の作業を行う必要があります。

1. Draw または Update で設定する Effect のパラメータごとに EffectParameter を作成します。

C#

2. EffectParameter に Effect パラメータを割り当てます。

C#

3. EffectParameter の SetValue を呼び出してパラメータ値を変更します。

C#

関連項目
タスクタスク

方法 : EffectParameters および EffectTechniques の使用
リファレンスリファレンス

EffectParameter メンバ
Effect.Parameters
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class EffectParameter

public EffectParameter mWorld;
public EffectParameter mCameraView;
public EffectParameter CameraPos;
public EffectParameter mCameraProj;

mWorld = effect.Parameters["g_mWorld"];
mCameraView = effect.Parameters["g_mCameraView"];
CameraPos = effect.Parameters["g_CameraPos"];
mCameraProj = effect.Parameters["g_mCameraProj"];

MyEffect.CameraPos.SetValue(CameraPos);
MyEffect.mCameraView.SetValue(view);
MyEffect.mCameraProj.SetValue(projection);
MyEffect.LightPos.SetValue(LightPos);
MyEffect.mLightView.SetValue(Matrix.CreateLookAt(LightPos, bounds.Center, Vector3.Up))
;
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EffectParameter メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the EffectParameter type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Annotations このパラメータの EffectAnnotation オブジェクトのコレクションを取得します。
ColumnCount パラメータの説明に含まれる列の数を取得します。

Elements エフェクト パラメータのコレクションを取得します。
Name パラメータの名前を取得します。

ParameterClass リソースのタイプを取得します。

ParameterType リソースのタイプを取得します。

RowCount メッシュに含まれる頂点の数を取得します。

Semantic パラメータのセマンティクスの意味 (使用法) を取得します。
StructureMembers構造体メンバのコレクションを取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
GetValueBoolean EffectParameter の値を Boolean として取得します。
GetValueBooleanArray EffectParameter の値を Boolean の配列として取得します。
GetValueInt32 EffectParameter の値を Int32 として取得します。
GetValueInt32Array EffectParameter の値を Int32 の配列として取得します。
GetValueMatrix EffectParameter の値を Matrix として取得します。
GetValueMatrixArray EffectParameter の値を Matrix の配列として取得します。
GetValueMatrixTranspose EffectParameter の値を Matrix 転置として取得します。
GetValueMatrixTransposeArray EffectParameter の値を Matrix 転置の配列として取得します。
GetValueQuaternion EffectParameter の値を Quaternion として取得します。
GetValueQuaternionArray EffectParameter の値を Quaternion の配列として取得します。
GetValueSingle EffectParameter の値を Single として取得します。
GetValueSingleArray EffectParameter の値を Single の配列として取得します。
GetValueString EffectParameter の値を String として取得します。
GetValueTexture2D EffectParameter の値を Texture2D として取得します。
GetValueTexture3D EffectParameter の値を Texture3D として取得します。
GetValueTextureCube EffectParameter の値を TextureCube として取得します。
GetValueVector2 EffectParameter の値を Vector2 として取得します。
GetValueVector2Array EffectParameter の値を Vector2 の配列として取得します。
GetValueVector3 EffectParameter の値を Vector3 として取得します。
GetValueVector3Array EffectParameter の値を Vector3 の配列として取得します。
GetValueVector4 EffectParameter の値を Vector4 として取得します。
GetValueVector4Array EffectParameter の値を Vector4 の配列として取得します。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
SetArrayRange デバイスに渡す配列の範囲を設定します。

SetValue オーバーロード. EffectParameter の値を設定します。
SetValueTranspose オーバーロード. EffectParameter の値を設定します。
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameter クラス

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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EffectParameter メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
GetValueBoolean EffectParameter の値を Boolean として取得します。
GetValueBooleanArray EffectParameter の値を Boolean の配列として取得します。
GetValueInt32 EffectParameter の値を Int32 として取得します。
GetValueInt32Array EffectParameter の値を Int32 の配列として取得します。
GetValueMatrix EffectParameter の値を Matrix として取得します。
GetValueMatrixArray EffectParameter の値を Matrix の配列として取得します。
GetValueMatrixTranspose EffectParameter の値を Matrix 転置として取得します。
GetValueMatrixTransposeArray EffectParameter の値を Matrix 転置の配列として取得します。
GetValueQuaternion EffectParameter の値を Quaternion として取得します。
GetValueQuaternionArray EffectParameter の値を Quaternion の配列として取得します。
GetValueSingle EffectParameter の値を Single として取得します。
GetValueSingleArray EffectParameter の値を Single の配列として取得します。
GetValueString EffectParameter の値を String として取得します。
GetValueTexture2D EffectParameter の値を Texture2D として取得します。
GetValueTexture3D EffectParameter の値を Texture3D として取得します。
GetValueTextureCube EffectParameter の値を TextureCube として取得します。
GetValueVector2 EffectParameter の値を Vector2 として取得します。
GetValueVector2Array EffectParameter の値を Vector2 の配列として取得します。
GetValueVector3 EffectParameter の値を Vector3 として取得します。
GetValueVector3Array EffectParameter の値を Vector3 の配列として取得します。
GetValueVector4 EffectParameter の値を Vector4 として取得します。
GetValueVector4Array EffectParameter の値を Vector4 の配列として取得します。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
SetArrayRange デバイスに渡す配列の範囲を設定します。

SetValue オーバーロード. EffectParameter の値を設定します。
SetValueTranspose オーバーロード. EffectParameter の値を設定します。
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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EffectParameter.GetValueBoolean メソッドメソッド

EffectParameter の値を Boolean として取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
Boolean としての EffectParameter の値。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidCastExceptionこの EffectParameter を Boolean タイプの配列にキャストすることはできません。
解説

エフェクト パラメータの値の取得は、処理に時間がかかります。頻繁に呼び出すことは避けてください。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameter クラス
EffectParameter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool GetValueBoolean ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.boolean.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.boolean.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidcastexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.boolean.aspx
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EffectParameter.GetValueBooleanArray メソッドメソッド

EffectParameter の値を Boolean の配列として取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

count
配列の要素数。

Return Value
Boolean の配列としての EffectParameter の値。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentOutOfRangeException配列を返す GetValueBooleanArray を呼び出す場合は、1 つ以上のメンバを返すように要求する必
要があります。

解説

エフェクト パラメータの値の取得は、処理に時間がかかります。頻繁に呼び出すことは避けてください。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameter クラス
EffectParameter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool[] GetValueBooleanArray (
         int count
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.boolean.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.boolean.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
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EffectParameter.GetValueInt32 メソッドメソッド

EffectParameter の値を Int32 として取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
EffectParameter の値を Int32 として取得します。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidCastExceptionこの EffectParameter を Int32 タイプの配列にキャストすることはできません。
解説

エフェクト パラメータの値の取得は、処理に時間がかかります。頻繁に呼び出すことは避けてください。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameter クラス
EffectParameter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int GetValueInt32 ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.int32.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.int32.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidcastexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.int32.aspx
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EffectParameter.GetValueInt32Array メソッドメソッド

EffectParameter の値を Int32 の配列として取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

count
配列の要素数。

Return Value
Int32 の配列としての EffectParameter の値。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentOutOfRangeException配列を返す GetValueInt32Array を呼び出す場合は、1 つ以上のメンバを返すように要求する必要
があります。

解説

エフェクト パラメータの値の取得は、処理に時間がかかります。頻繁に呼び出すことは避けてください。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameter クラス
EffectParameter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int[] GetValueInt32Array (
         int count
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.int32.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.int32.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
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EffectParameter.GetValueMatrix メソッドメソッド

EffectParameter の値を Matrix として取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
Matrix としての EffectParameter の値。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidCastExceptionこの EffectParameter を Matrix タイプの配列にキャストすることはできません。
解説

エフェクト パラメータの値の取得は、処理に時間がかかります。頻繁に呼び出すことは避けてください。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameter クラス
EffectParameter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Matrix GetValueMatrix ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidcastexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

EffectParameter.GetValueMatrixArray メソッドメソッド

EffectParameter の値を Matrix の配列として取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

count
配列の要素数。

Return Value
Matrix の配列としての EffectParameter の値。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentOutOfRangeException配列を返す GetValueMatrixArray を呼び出す場合は、1 つ以上のメンバを返すように要求する必要
があります。

InvalidCastException この EffectParameter を Matrix タイプの配列にキャストすることはできません。
解説

エフェクト パラメータの値の取得は、処理に時間がかかります。頻繁に呼び出すことは避けてください。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameter クラス
EffectParameter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Matrix[] GetValueMatrixArray (
         int count
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidcastexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

EffectParameter.GetValueMatrixTranspose メソッドメソッド

EffectParameter の値を Matrix 転置として取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
Matrix 転置としての EffectParameter の値。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidCastExceptionこの EffectParameter を Matrix タイプの配列にキャストすることはできません。
解説

エフェクト パラメータの値の取得は、処理に時間がかかります。頻繁に呼び出すことは避けてください。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameter クラス
EffectParameter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Matrix GetValueMatrixTranspose ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidcastexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

EffectParameter.GetValueMatrixTransposeArray メソッドメソッド

EffectParameter の値を Matrix 転置の配列として取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

count
配列の要素数。

Return Value
Matrix 転置の配列としての EffectParameter の値。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentOutOfRangeException count が 0 以下です。count は 1 以上でなければなりません。
InvalidCastException この EffectParameter を Matrix タイプの配列にキャストすることはできません。
解説

エフェクト パラメータの値の取得は、処理に時間がかかります。頻繁に呼び出すことは避けてください。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameter クラス
EffectParameter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Matrix[] GetValueMatrixTransposeArray (
         int count
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidcastexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

EffectParameter.GetValueQuaternion メソッドメソッド

EffectParameter の値を Quaternion として取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
Quaternion としての EffectParameter の値。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidCastExceptionこの EffectParameter を Quaternion タイプの配列にキャストすることはできません。
解説

エフェクト パラメータの値の取得は、処理に時間がかかります。頻繁に呼び出すことは避けてください。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameter クラス
EffectParameter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Quaternion GetValueQuaternion ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidcastexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

EffectParameter.GetValueQuaternionArray メソッドメソッド

EffectParameter の値を Quaternion の配列として取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

count
配列の要素数。

Return Value
Quaternion の配列としての EffectParameter の値。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentOutOfRangeException count が 0 以下です。count は 1 以上でなければなりません。
InvalidCastException この EffectParameter を Quaternion タイプの配列にキャストすることはできません。
解説

エフェクト パラメータの値の取得は、処理に時間がかかります。頻繁に呼び出すことは避けてください。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameter クラス
EffectParameter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Quaternion[] GetValueQuaternionArray (
         int count
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidcastexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

EffectParameter.GetValueSingle メソッドメソッド

EffectParameter の値を Single として取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
Single としての EffectParameter の値。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidCastExceptionこの EffectParameter を Single タイプの配列にキャストすることはできません。
解説

エフェクト パラメータの値の取得は、処理に時間がかかります。頻繁に呼び出すことは避けてください。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameter クラス
EffectParameter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float GetValueSingle ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.single.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.single.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidcastexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.single.aspx


XNA Game Studio 2.0

EffectParameter.GetValueSingleArray メソッドメソッド

EffectParameter の値を Single の配列として取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

count
配列の要素数。

Return Value
Single の配列としての EffectParameter の値。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentOutOfRangeException count が 0 以下です。count は 1 以上でなければなりません。
InvalidCastException この EffectParameter を Single タイプの配列にキャストすることはできません。
解説

エフェクト パラメータの値の取得は、処理に時間がかかります。頻繁に呼び出すことは避けてください。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameter クラス
EffectParameter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float[] GetValueSingleArray (
         int count
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.single.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.single.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidcastexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.single.aspx


XNA Game Studio 2.0

EffectParameter.GetValueString メソッドメソッド

EffectParameter の値を String として取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
String としての EffectParameter の値。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidCastExceptionこの EffectParameter を String タイプの配列にキャストすることはできません。
解説

エフェクト パラメータの値の取得は、処理に時間がかかります。頻繁に呼び出すことは避けてください。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameter クラス
EffectParameter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public string GetValueString ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.string.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.string.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidcastexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.string.aspx


XNA Game Studio 2.0

EffectParameter.GetValueTexture2D メソッドメソッド

EffectParameter の値を Texture2D として取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
Texture2D としての EffectParameter の値。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationException リソースのタイプが ResourceType.Texture2D ではありません。
InvalidCastException この EffectParameter を Texture2D タイプの配列にキャストすることはできません。
解説

エフェクト パラメータの値の取得は、処理に時間がかかります。頻繁に呼び出すことは避けてください。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameter クラス
EffectParameter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Texture2D GetValueTexture2D ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidcastexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

EffectParameter.GetValueTexture3D メソッドメソッド

EffectParameter の値を Texture3D として取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
Texture3D としての EffectParameter の値。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationException リソースのタイプが ResourceType.Texture3D ではありません。
InvalidCastException この EffectParameter を Texture3D タイプの配列にキャストすることはできません。
解説

エフェクト パラメータの値の取得は、処理に時間がかかります。頻繁に呼び出すことは避けてください。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameter クラス
EffectParameter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Texture3D GetValueTexture3D ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidcastexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

EffectParameter.GetValueTextureCube メソッドメソッド

EffectParameter の値を TextureCube として取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
TextureCube としての EffectParameter の値。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationException リソースのタイプが ResourceType.TextureCube ではありません。
InvalidCastException この EffectParameter を TextureCube タイプの配列にキャストすることはできません。
解説

エフェクト パラメータの値の取得は、処理に時間がかかります。頻繁に呼び出すことは避けてください。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameter クラス
EffectParameter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public TextureCube GetValueTextureCube ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidcastexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

EffectParameter.GetValueVector2 メソッドメソッド

EffectParameter の値を Vector2 として取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
Vector2 としての EffectParameter の値。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidCastExceptionこの EffectParameter を Vector2 タイプのオブジェクトにキャストすることはできません。
解説

エフェクト パラメータの値の取得は、処理に時間がかかります。頻繁に呼び出すことは避けてください。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameter クラス
EffectParameter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector2 GetValueVector2 ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidcastexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

EffectParameter.GetValueVector2Array メソッドメソッド

EffectParameter の値を Vector2 の配列として取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

count
配列の要素数。

Return Value
Vector2 の配列としての EffectParameter の値。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentOutOfRangeException count が 0 以下です。count は 1 以上でなければなりません。
InvalidCastException この EffectParameter を Vector2 タイプの配列にキャストすることはできません。
解説

エフェクト パラメータの値の取得は、処理に時間がかかります。頻繁に呼び出すことは避けてください。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameter クラス
EffectParameter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector2[] GetValueVector2Array (
         int count
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidcastexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

EffectParameter.GetValueVector3 メソッドメソッド

EffectParameter の値を Vector3 として取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
Vector3 としての EffectParameter の値。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidCastExceptionこの EffectParameter を Vector3 タイプの配列にキャストすることはできません。
解説

エフェクト パラメータの値の取得は、処理に時間がかかります。頻繁に呼び出すことは避けてください。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameter クラス
EffectParameter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector3 GetValueVector3 ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidcastexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

EffectParameter.GetValueVector3Array メソッドメソッド

EffectParameter の値を Vector3 の配列として取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

count
配列の要素数。

Return Value
Vector3 の配列としての EffectParameter の値。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentOutOfRangeException count が 0 以下です。count は 1 以上でなければなりません。
InvalidCastException この EffectParameter を Vector3 タイプの配列にキャストすることはできません。
解説

エフェクト パラメータの値の取得は、処理に時間がかかります。頻繁に呼び出すことは避けてください。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameter クラス
EffectParameter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector3[] GetValueVector3Array (
         int count
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidcastexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

EffectParameter.GetValueVector4 メソッドメソッド

EffectParameter の値を Vector4 として取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
Vector4 としての EffectParameter の値。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidCastExceptionこの EffectParameter を Vector4 タイプの配列にキャストすることはできません。
解説

エフェクト パラメータの値の取得は、処理に時間がかかります。頻繁に呼び出すことは避けてください。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameter クラス
EffectParameter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector4 GetValueVector4 ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidcastexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

EffectParameter.GetValueVector4Array メソッドメソッド

EffectParameter の値を Vector4 の配列として取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

count
配列の要素数。

Return Value
Vector4 の配列としての EffectParameter の値。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentOutOfRangeException count が 0 以下です。count は 1 以上でなければなりません。
InvalidCastException この EffectParameter を Vector4 タイプの配列にキャストすることはできません。
解説

エフェクト パラメータの値の取得は、処理に時間がかかります。頻繁に呼び出すことは避けてください。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameter クラス
EffectParameter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector4[] GetValueVector4Array (
         int count
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidcastexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

EffectParameter.SetArrayRange メソッドメソッド

デバイスに渡す配列の範囲を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

start
開始インデックス。

end
終了インデックス。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameter クラス
EffectParameter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetArrayRange (
         int start,
         int end
)



XNA Game Studio 2.0

EffectParameter.SetValue メソッドメソッド

EffectParameter の値を設定します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

EffectParameter.SetValue (Boolean) EffectParameter の値を設定します。
EffectParameter.SetValue (Boolean[]) EffectParameter の値を設定します。
EffectParameter.SetValue (Int32) EffectParameter の値を設定します。
EffectParameter.SetValue (Int32[]) EffectParameter の値を設定します。
EffectParameter.SetValue (Matrix) EffectParameter の値を設定します。
EffectParameter.SetValue (Matrix[]) EffectParameter の値を設定します。
EffectParameter.SetValue (Quaternion) EffectParameter の値を設定します。
EffectParameter.SetValue (Quaternion[]) EffectParameter の値を設定します。
EffectParameter.SetValue (Single) EffectParameter の値を設定します。
EffectParameter.SetValue (Single[]) EffectParameter の値を設定します。
EffectParameter.SetValue (String) EffectParameter の値を設定します。
EffectParameter.SetValue (Texture) EffectParameter の値を設定します。
EffectParameter.SetValue (Vector2) EffectParameter の値を設定します。
EffectParameter.SetValue (Vector2[]) EffectParameter の値を設定します。
EffectParameter.SetValue (Vector3) EffectParameter の値を設定します。
EffectParameter.SetValue (Vector3[]) EffectParameter の値を設定します。
EffectParameter.SetValue (Vector4) EffectParameter の値を設定します。
EffectParameter.SetValue (Vector4[]) EffectParameter の値を設定します。
解説

エフェクト パラメータの値設定には相応の時間がかかります。頻繁には呼び出さないようにしてください。

関連項目
タスクタスク

方法 : カスタム エフェクトの作成と適用
リファレンスリファレンス

EffectParameter クラス
EffectParameter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間



XNA Game Studio 2.0

EffectParameter.SetValue メソッドメソッド (Boolean)
EffectParameter の値を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
[MarshalAsAttribute(U1)] EffectParameter に割り当てる値。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidCastExceptionこの EffectParameter を Boolean 型にキャストすることはできません。
解説

エフェクト パラメータの値設定には相応の時間がかかります。頻繁には呼び出さないようにしてください。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameter クラス
EffectParameter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetValue (
         bool value
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.marshalasattribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidcastexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.boolean.aspx


XNA Game Studio 2.0

EffectParameter.SetValue メソッドメソッド (Boolean[])
EffectParameter の値を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
EffectParameter に割り当てる値。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidCastExceptionこの EffectParameter を Boolean 型の配列にキャストすることはできません。
解説

エフェクト パラメータの値設定には相応の時間がかかります。頻繁には呼び出さないようにしてください。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameter クラス
EffectParameter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetValue (
         bool[] value
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidcastexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.boolean.aspx


XNA Game Studio 2.0

EffectParameter.SetValue メソッドメソッド (Int32)
EffectParameter の値を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
EffectParameter に割り当てる値。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidCastExceptionこの EffectParameter を Int32 型にキャストすることはできません。
解説

エフェクト パラメータの値設定には相応の時間がかかります。頻繁には呼び出さないようにしてください。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameter クラス
EffectParameter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetValue (
         int value
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidcastexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.int32.aspx


XNA Game Studio 2.0

EffectParameter.SetValue メソッドメソッド (Int32[])
EffectParameter の値を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
EffectParameter に割り当てる値。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidCastExceptionこの EffectParameter を Int32 型の配列にキャストすることはできません。
解説

エフェクト パラメータの値設定には相応の時間がかかります。頻繁には呼び出さないようにしてください。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameter クラス
EffectParameter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetValue (
         int[] value
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidcastexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.int32.aspx


XNA Game Studio 2.0

EffectParameter.SetValue メソッドメソッド (Matrix)
EffectParameter の値を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
EffectParameter に割り当てる値。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidCastExceptionこの EffectParameter を Matrix 型にキャストすることはできません。
解説

エフェクト パラメータの値設定には相応の時間がかかります。頻繁には呼び出さないようにしてください。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameter クラス
EffectParameter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetValue (
         Matrix value
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidcastexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

EffectParameter.SetValue メソッドメソッド (Matrix[])
EffectParameter の値を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
EffectParameter に割り当てる値。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidCastExceptionこの EffectParameter を Matrix 型の配列にキャストすることはできません。
解説

エフェクト パラメータの値設定には相応の時間がかかります。頻繁には呼び出さないようにしてください。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameter クラス
EffectParameter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetValue (
         Matrix[] value
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidcastexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

EffectParameter.SetValue メソッドメソッド (Quaternion)
EffectParameter の値を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
EffectParameter に割り当てる値。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidCastExceptionこの EffectParameter を Quaternion 型にキャストすることはできません。
解説

エフェクト パラメータの値設定には相応の時間がかかります。頻繁には呼び出さないようにしてください。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameter クラス
EffectParameter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetValue (
         Quaternion value
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidcastexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

EffectParameter.SetValue メソッドメソッド (Quaternion[])
EffectParameter の値を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
EffectParameter に割り当てる値。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidCastExceptionこの EffectParameter を Quaternion 型の配列にキャストすることはできません。
解説

エフェクト パラメータの値設定には相応の時間がかかります。頻繁には呼び出さないようにしてください。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameter クラス
EffectParameter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetValue (
         Quaternion[] value
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidcastexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

EffectParameter.SetValue メソッドメソッド (Single)
EffectParameter の値を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
EffectParameter に割り当てる値。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidCastExceptionこの EffectParameter を Single 型にキャストすることはできません。
解説

エフェクト パラメータの値設定には相応の時間がかかります。頻繁には呼び出さないようにしてください。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameter クラス
EffectParameter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetValue (
         float value
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidcastexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.single.aspx


XNA Game Studio 2.0

EffectParameter.SetValue メソッドメソッド (Single[])
EffectParameter の値を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
EffectParameter に割り当てる値。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidCastExceptionこの EffectParameter を Single 型の配列にキャストすることはできません。
解説

エフェクト パラメータの値設定には相応の時間がかかります。頻繁には呼び出さないようにしてください。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameter クラス
EffectParameter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetValue (
         float[] value
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidcastexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.single.aspx


XNA Game Studio 2.0

EffectParameter.SetValue メソッドメソッド (String)
EffectParameter の値を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
EffectParameter に割り当てる値。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidCastExceptionこの EffectParameter を String 型にキャストすることはできません。
解説

エフェクト パラメータの値設定には相応の時間がかかります。頻繁には呼び出さないようにしてください。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameter クラス
EffectParameter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetValue (
         string value
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidcastexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.string.aspx


XNA Game Studio 2.0

EffectParameter.SetValue メソッドメソッド (Texture)
EffectParameter の値を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
EffectParameter に割り当てる値。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ObjectDisposedException SetValue が呼び出されましたが、この value は既に廃棄されています。
InvalidCastException この EffectParameter を Texture 型にキャストすることはできません。
解説

エフェクト パラメータの値設定には相応の時間がかかります。頻繁には呼び出さないようにしてください。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameter クラス
EffectParameter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetValue (
         Texture value
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.objectdisposedexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidcastexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

EffectParameter.SetValue メソッドメソッド (Vector2)
EffectParameter の値を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
EffectParameter に割り当てる値。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidCastExceptionこの EffectParameter を Vector2 型にキャストすることはできません。
解説

エフェクト パラメータの値設定には相応の時間がかかります。頻繁には呼び出さないようにしてください。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameter クラス
EffectParameter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetValue (
         Vector2 value
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidcastexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

EffectParameter.SetValue メソッドメソッド (Vector2[])
EffectParameter の値を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
EffectParameter に割り当てる値。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidCastExceptionこの EffectParameter を Vector2 型の配列にキャストすることはできません。
解説

エフェクト パラメータの値設定には相応の時間がかかります。頻繁には呼び出さないようにしてください。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameter クラス
EffectParameter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetValue (
         Vector2[] value
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidcastexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

EffectParameter.SetValue メソッドメソッド (Vector3)
EffectParameter の値を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
EffectParameter に割り当てる値。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidCastExceptionこの EffectParameter を Vector3 型にキャストすることはできません。
解説

エフェクト パラメータの値設定には相応の時間がかかります。頻繁には呼び出さないようにしてください。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameter クラス
EffectParameter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetValue (
         Vector3 value
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidcastexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

EffectParameter.SetValue メソッドメソッド (Vector3[])
EffectParameter の値を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
EffectParameter に割り当てる値。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidCastExceptionこの EffectParameter を Vector3 型の配列にキャストすることはできません。
解説

エフェクト パラメータの値設定には相応の時間がかかります。頻繁には呼び出さないようにしてください。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameter クラス
EffectParameter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetValue (
         Vector3[] value
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidcastexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

EffectParameter.SetValue メソッドメソッド (Vector4)
EffectParameter の値を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
EffectParameter に割り当てる値。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidCastExceptionこの EffectParameter を Vector4 型にキャストすることはできません。
解説

エフェクト パラメータの値設定には相応の時間がかかります。頻繁には呼び出さないようにしてください。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameter クラス
EffectParameter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetValue (
         Vector4 value
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidcastexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

EffectParameter.SetValue メソッドメソッド (Vector4[])
EffectParameter の値を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
EffectParameter に割り当てる値。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidCastExceptionこの EffectParameter を Vector4 型の配列にキャストすることはできません。
解説

エフェクト パラメータの値設定には相応の時間がかかります。頻繁には呼び出さないようにしてください。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameter クラス
EffectParameter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetValue (
         Vector4[] value
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidcastexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

EffectParameter.SetValueTranspose メソッドメソッド

EffectParameter の値を設定します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

EffectParameter.SetValueTranspose (Matrix) EffectParameter の値として Matrix の転置行列を設定します。
EffectParameter.SetValueTranspose (Matrix[]) EffectParameter の値として Matrix の転置行列を設定します。
解説

エフェクト パラメータの値設定には相応の時間がかかります。頻繁には呼び出さないようにしてください。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameter クラス
EffectParameter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間



XNA Game Studio 2.0

EffectParameter.SetValueTranspose メソッドメソッド (Matrix)
EffectParameter の値として Matrix の転置行列を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
値。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidCastExceptionこの EffectParameter は、value で指定された行列の転置行列のサイズと合っていません。
解説

エフェクト パラメータの値設定には相応の時間がかかります。頻繁には呼び出さないようにしてください。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameter クラス
EffectParameter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetValueTranspose (
         Matrix value
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidcastexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

EffectParameter.SetValueTranspose メソッドメソッド (Matrix[])
EffectParameter の値として Matrix の転置行列を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
値。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidCastExceptionこの EffectParameter は、value で指定された行列の転置行列のサイズと合っていません。
解説

エフェクト パラメータの値設定には相応の時間がかかります。頻繁には呼び出さないようにしてください。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameter クラス
EffectParameter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetValueTranspose (
         Matrix[] value
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidcastexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

EffectParameter プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Annotations このパラメータの EffectAnnotation オブジェクトのコレクションを取得します。
ColumnCount パラメータの説明に含まれる列の数を取得します。

Elements エフェクト パラメータのコレクションを取得します。
Name パラメータの名前を取得します。

ParameterClass リソースのタイプを取得します。

ParameterType リソースのタイプを取得します。

RowCount メッシュに含まれる頂点の数を取得します。

Semantic パラメータのセマンティクスの意味 (使用法) を取得します。
StructureMembers構造体メンバのコレクションを取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間



XNA Game Studio 2.0

EffectParameter.Annotations プロパティプロパティ

このパラメータの EffectAnnotation オブジェクトのコレクションを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
EffectAnnotation オブジェクトのコレクション。
関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameter クラス
EffectParameter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public EffectAnnotationCollection Annotations { get; }



XNA Game Studio 2.0

EffectParameter.ColumnCount プロパティプロパティ

パラメータの説明に含まれる列の数を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
パラメータの説明に含まれる列の数。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameter クラス
EffectParameter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int ColumnCount { get; }
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EffectParameter.Elements プロパティプロパティ

エフェクト パラメータのコレクションを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
エフェクト パラメータのコレクション。
関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameter クラス
EffectParameter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public EffectParameterCollection Elements { get; }
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EffectParameter.Name プロパティプロパティ

パラメータの名前を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
パラメータの名前。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameter クラス
EffectParameter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public string Name { get; }
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EffectParameter.ParameterClass プロパティプロパティ

リソースのタイプを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
パラメータ クラス
関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameter クラス
EffectParameter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public EffectParameterClass ParameterClass { get; }
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EffectParameter.ParameterType プロパティプロパティ

リソースのタイプを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
パラメータ タイプ
関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameter クラス
EffectParameter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public EffectParameterType ParameterType { get; }
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EffectParameter.RowCount プロパティプロパティ

メッシュに含まれる頂点の数を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
パラメータ説明の行数。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameter クラス
EffectParameter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int RowCount { get; }
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EffectParameter.Semantic プロパティプロパティ

パラメータのセマンティクスの意味 (使用法) を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
パラメータのセマンティクスの意味。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameter クラス
EffectParameter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public string Semantic { get; }
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EffectParameter.StructureMembers プロパティプロパティ

構造体メンバのコレクションを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
構造体メンバのコレクション。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameter クラス
EffectParameter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public EffectParameterCollection StructureMembers { get; }
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EffectParameterBlock クラスクラス

EffectParameter ステート ブロックを表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameterBlock メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public class EffectParameterBlock : IDisposable
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EffectParameterBlock メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the EffectParameterBlock type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

EffectParameterBlock EffectParameterBlock クラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Apply EffectParameterBlock のパラメータの変更を現在のエフェクト ステートに適用します。
Begin 親 Effect からのパラメータ ステートの変更のキャプチャを開始します。
Dispose オーバーロード. このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
End 親からのステート変更のキャプチャを停止します。 Effect.
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ
操作を試行できるようにします。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameterBlock クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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EffectParameterBlock コンストラクタコンストラクタ

EffectParameterBlock クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

parent
EffectParameterBlock の生成に使用する Effect。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameterBlock クラス
EffectParameterBlock メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public EffectParameterBlock (
         Effect parent
)
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EffectParameterBlock メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Apply EffectParameterBlock のパラメータの変更を現在のエフェクト ステートに適用します。
Begin 親 Effect からのパラメータ ステートの変更のキャプチャを開始します。
Dispose オーバーロード. このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
End 親からのステート変更のキャプチャを停止します。 Effect.
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ
操作を試行できるようにします。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameterBlock クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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EffectParameterBlock.Apply メソッドメソッド

EffectParameterBlock のパラメータの変更を現在のエフェクト ステートに適用します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameterBlock クラス
EffectParameterBlock メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Apply ()
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EffectParameterBlock.Begin メソッドメソッド

親 Effect からのパラメータ ステートの変更のキャプチャを開始します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationException Begin の前回の呼び出しの後、End が呼び出される前に Begin が呼び出されました。Begin は、End が正
常に呼び出されるまで、再度呼び出すことができません。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameterBlock クラス
EffectParameterBlock メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Begin ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
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EffectParameterBlock.Dispose メソッドメソッド

このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

EffectParameterBlock.Dispose () このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
EffectParameterBlock.Dispose (Boolean) EffectParameterBlock で使用されているアンマネージ リソースを解放し、オプションでマネージ リ

ソースも解放します。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameterBlock クラス
EffectParameterBlock メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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EffectParameterBlock.Dispose メソッドメソッド ()
このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameterBlock クラス
EffectParameterBlock メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Dispose ()
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EffectParameterBlock.Dispose メソッドメソッド (Boolean)
EffectParameterBlock で使用されているアンマネージ リソースを解放し、オプションでマネージ リソースも解放します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

[MarshalAsAttribute(U1)] true の場合、マネージ リソースとアンマネージ リソースの両方を解放します。false の場合、アンマネージ リソー
スだけを解放します。

解説

このメソッドは、パブリック Dispose メソッド および Finalize メソッドによって呼び出されます。Dispose は、disposing パラメータを true に設定し
たプロテクト メソッド Dispose(Boolean) を呼び出します。Finalize は、disposing パラメータを false に設定した Dispose(Boolean) を呼び出
します。

disposing パラメータが true の場合、このメソッドは、この EffectParameterBlock が参照するすべてのマネージ オブジェクトで保持されているリ
ソースをすべて解放します。このメソッドは、参照される各オブジェクトの Dispose メソッドを呼び出します。

注注

継承時の注意

Dispose は、他のオブジェクトから複数回呼び出すことができます。Dispose(Boolean) をオーバーライドする場合は、以前の Dispose の呼
び出しで既に破棄されているオブジェクトを参照しないように注意してください。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameterBlock クラス
EffectParameterBlock メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual void Dispose (
         bool 
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.marshalasattribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
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EffectParameterBlock.End メソッドメソッド

親からのステート変更のキャプチャを停止します。 Effect.

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationException End が呼び出されましたが、Begin がまだ呼び出されていません。Begin End を呼び出すには、その前に が正
常に呼び出されている必要があります。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameterBlock クラス
EffectParameterBlock メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void End ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

EffectParameterBlock.Finalize メソッドメソッド

このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ操作を試行できるように
します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameterBlock クラス
EffectParameterBlock メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected override void Finalize ()
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EffectParameterClass 列挙型列挙型

エフェクト パラメータまたはシェーダ定数で使用できるクラスを定義します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Member name 説明説明

MatrixColumns定数は列優先行列です。
MatrixRows 定数は行優先行列です。

Object 定数はテクスチャ、シェーダ、文字列のいずれかです。

Scalar 定数はスカラです。

Struct 定数は構造体です。

Vector 定数はベクトルです。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameter.ParameterClass プロパティ
ShaderConstant.ParameterClass プロパティ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public enum EffectParameterClass
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EffectParameterCollection クラスクラス

EffectParameter オブジェクトのコレクションを操作します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameterCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class EffectParameterCollection : IEnumerable<EffectParameter>
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EffectParameterCollection メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the EffectParameterCollection type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Countこの EffectParameterCollection に含まれる EffectParameter オブジェクトの数を取得します。
Item オーバーロード. EffectParameter オブジェクトを取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator EffectParameterCollection を反復処理できる列挙子を返します。
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetParameterBySemantic最上位パラメータまたは構造体メンバ パラメータのハンドルを、セマンティクスをルックアップすることにより取得し

ます。検索で大文字と小文字は区別されません。

GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameterCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

EffectParameterCollection メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator EffectParameterCollection を反復処理できる列挙子を返します。
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetParameterBySemantic最上位パラメータまたは構造体メンバ パラメータのハンドルを、セマンティクスをルックアップすることにより取得し

ます。検索で大文字と小文字は区別されません。

GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameterCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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EffectParameterCollection.GetEnumerator メソッドメソッド

EffectParameterCollection を反復処理できる列挙子を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
列挙子。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameterCollection クラス
EffectParameterCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public IEnumerator<EffectParameter> GetEnumerator ()
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EffectParameterCollection.GetParameterBySemantic メソッドメソッド

最上位パラメータまたは構造体メンバ パラメータのハンドルを、セマンティクスをルックアップすることにより取得します。検索で大文字と小文字は
区別されません。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

semantic
検索するセマンティクスの名前。

Return Value
セマンティクスと一致する最初のパラメータ。または、一致するパラメータが見つからなかった場合は null。
解説

セマンティクスによるエフェクト パラメータの取得は、処理に時間がかかります。頻繁に呼び出すことは避けてください。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameterCollection クラス
EffectParameterCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public EffectParameter GetParameterBySemantic (
         string semantic
)
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EffectParameterCollection プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Countこの EffectParameterCollection に含まれる EffectParameter オブジェクトの数を取得します。
Item オーバーロード. EffectParameter オブジェクトを取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameterCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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EffectParameterCollection.Count プロパティプロパティ

この EffectParameterCollection に含まれる EffectParameter オブジェクトの数を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
この EffectParameterCollection に含まれる EffectParameter オブジェクトの数。
関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameterCollection クラス
EffectParameterCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int Count { get; }
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EffectParameterCollection.Item プロパティプロパティ

EffectParameter オブジェクトを取得します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

EffectParameterCollection.Item (Int32) インデックス値を使用して特定の EffectParameter オブジェクトを取得します。
EffectParameterCollection.Item (String)名前によって特定の EffectParameter を取得します。
関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameterCollection クラス
EffectParameterCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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EffectParameterCollection.Item プロパティプロパティ (Int32)
インデックス値を使用して特定の EffectParameter オブジェクトを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
インデックスが index の EffectParameter オブジェクト。
関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameterCollection クラス
EffectParameterCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public EffectParameter this [
         int index
] { get; }
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EffectParameterCollection.Item プロパティプロパティ (String)
名前によって特定の EffectParameter を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
name の名前を持つ EffectParameter オブジェクト。
関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameterCollection クラス
EffectParameterCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public EffectParameter this [
         string name
] { get; }
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EffectParameterType 列挙型列挙型

エフェクト パラメータまたはシェーダ定数で使用できる型を定義します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Member 
name

説明説明

Bool パラメータはブール値です。0 以外の値が渡された場合、その値は、定数テーブルに書き込まれる前に 1 (TRUE) にマッピングされ
ます。それ以外の場合、値は定数テーブルで 0 に設定されます。

Int32 パラメータは整数です。浮動小数点値が渡された場合は、定数テーブルに書き込まれる前に、小数点以下が丸められます。

PixelSha
der

パラメータはピクセル シェーダです。

Sampler パラメータはサンプラです。

Sampler1
D

パラメーターは 1D サンプラーです。

Sampler2
D

パラメーターは 2D サンプラーです。

Sampler3
D

パラメーターは 3D サンプラーです。

SamplerC
ube

パラメータはキューブ サンプラです。

Single パラメータは浮動小数点値です。

String パラメータは文字列です。

Texture パラメータはテクスチャです。

Texture1
D

パラメーターは 1D テクスチャーです。

Texture2
D

パラメーターは 2D テクスチャーです。

Texture3
D

パラメーターは 3D テクスチャーです。

TextureC
ube

パラメータはキューブ テクスチャです。

VertexSh
ader

パラメータは頂点シェーダです。

Void パラメータは void ポインタです。
関連項目
リファレンスリファレンス

EffectParameter.ParameterType プロパティ
ShaderConstant.ParameterType プロパティ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public enum EffectParameterType
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EffectPass クラスクラス

エフェクト パスを表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectPass メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class EffectPass
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EffectPass メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the EffectPass type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Annotations この EffectPass の EffectAnnotation オブジェクトのセットを取得します。
Name このパスの名前を取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Begin アクティブなテクニック内で、パスを開始します。

End アクティブなテクニック内で、パスを終了します。

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectPass クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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EffectPass メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Begin アクティブなテクニック内で、パスを開始します。

End アクティブなテクニック内で、パスを終了します。

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectPass クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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EffectPass.Begin メソッドメソッド

アクティブなテクニック内で、パスを開始します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationException Begin の前回の呼び出しの後、End が呼び出される前に Begin が呼び出されました。Begin は、End が正
常に呼び出されるまで、再度呼び出すことができません。

解説

アプリケーションは Begin を呼び出して、エフェクト システムにアクティブなパスを (アクティブなテクニック内に) 設定します。アプリケーションは End
を呼び出して、アクティブなパスの終わりを知らせます。Begin および End は、ペアになっている必要があります。また、Effect.Begin 呼び出しと
Effect.End 呼び出しのペアの内側に含める必要があります。

Begin と End のペアの内側でいずれかの Effect メソッドを使用してエフェクト ステートを変更した場合、そのアプリケーションで
は、CommitChanges を呼び出して、ステートが変更されたデバイスの更新を設定する必要があります。Begin と End のペアの内側でステート
変更が発生しなかった場合は、CommitChanges を呼び出す必要はありません。

関連項目
タスクタスク

方法 : カスタム エフェクトの作成と適用
方法 : BasicEffect の使用
方法 : カスタム テクスチャ エフェクトの作成
リファレンスリファレンス

EffectPass クラス
EffectPass メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Begin ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
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EffectPass.End メソッドメソッド

アクティブなテクニック内で、パスを終了します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationException End が呼び出されましたが、Begin がまだ呼び出されていません。End を呼び出すには、その前に Begin が正
常に呼び出されている必要があります。

解説

アプリケーションは End を呼び出して、アクティブなパスのレンダリングの終わりを知らせます。各 End は、Begin 呼び出しと End 呼び出しで構成
されたペアの一方である必要があります。

Begin および End は、ペアになっている必要があります。また、Effect.Beginn 呼び出しと Effect.End 呼び出しのペアの内側に含める必要があ
ります。

Begin と End のペアの内側でいずれかの Effect メソッドを使用してエフェクト ステートを変更した場合、そのアプリケーションで
は、CommitChanges を呼び出して、ステートが変更されたデバイスの更新を設定する必要があります。Begin と End のペアの内側でステート
変更が発生しなかった場合は、CommitChanges を呼び出す必要はありません。

関連項目
タスクタスク

方法 : カスタム エフェクトの作成と適用
方法 : BasicEffect の使用
方法 : カスタム テクスチャ エフェクトの作成
リファレンスリファレンス

EffectPass クラス
EffectPass メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void End ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
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EffectPass プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Annotations この EffectPass の EffectAnnotation オブジェクトのセットを取得します。
Name このパスの名前を取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectPass クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間



XNA Game Studio 2.0

EffectPass.Annotations プロパティプロパティ

この EffectPass の EffectAnnotation オブジェクトのセットを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
この EffectPass の EffectAnnotation オブジェクトが格納されている EffectAnnotationCollection。
関連項目
リファレンスリファレンス

EffectPass クラス
EffectPass メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public EffectAnnotationCollection Annotations { get; }
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EffectPass.Name プロパティプロパティ

このパスの名前を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このパスの名前。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectPass クラス
EffectPass メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public string Name { get; }
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EffectPassCollection クラスクラス

EffectPass オブジェクトのコレクションを操作します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectPassCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class EffectPassCollection : IEnumerable<EffectPass>
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EffectPassCollection メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the EffectPassCollection type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Countコレクション内のオブジェクトの数を取得します。
Item オーバーロード. コレクション内の要素を取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator コレクションを反復処理できる列挙子を返します。
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectPassCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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EffectPassCollection メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator コレクションを反復処理できる列挙子を返します。
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectPassCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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EffectPassCollection.GetEnumerator メソッドメソッド

コレクションを反復処理できる列挙子を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
コレクションを反復処理できる列挙子。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectPassCollection クラス
EffectPassCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public IEnumerator<EffectPass> GetEnumerator ()
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EffectPassCollection プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Countコレクション内のオブジェクトの数を取得します。
Item オーバーロード. コレクション内の要素を取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectPassCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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EffectPassCollection.Count プロパティプロパティ

コレクション内のオブジェクトの数を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
コレクション内のオブジェクトの数

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectPassCollection クラス
EffectPassCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int Count { get; }
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EffectPassCollection.Item プロパティプロパティ

コレクション内の要素を取得します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

EffectPassCollection.Item (Int32) インデックス値を使用して、コレクション内の特定の要素を取得します。
EffectPassCollection.Item (String)名前を使用して、コレクション内の特定の要素を取得します。
関連項目
リファレンスリファレンス

EffectPassCollection クラス
EffectPassCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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EffectPassCollection.Item プロパティプロパティ (Int32)
インデックス値を使用して、コレクション内の特定の要素を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
インデックスが index のオブジェクト。
関連項目
リファレンスリファレンス

EffectPassCollection クラス
EffectPassCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public EffectPass this [
         int index
] { get; }
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EffectPassCollection.Item プロパティプロパティ (String)
名前を使用して、コレクション内の特定の要素を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
name の名前を持つオブジェクト。
関連項目
リファレンスリファレンス

EffectPassCollection クラス
EffectPassCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public EffectPass this [
         string name
] { get; }
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EffectPool クラスクラス

アプリケーションがエフェクト間でリソースを共有できるようにします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectPool メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public class EffectPool : IDisposable
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EffectPool メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the EffectPool type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

EffectPoolこのクラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

IsDisposedオブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose オーバーロード. このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ
操作を試行できるようにします。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
raise_Disposing 派生クラス内から呼び出された場合に Disposing イベントを生成します。

パブリック イベント
名前名前 説明説明

Disposing Dispose が呼び出された場合、またはこのオブジェクトが最終処理され、Microsoft .NET 共通言語ランタイムのガベージ コレク
タによって収集された場合に発生します。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectPool クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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EffectPool コンストラクタコンストラクタ

このクラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationExceptionグラフィック デバイス上でこの EffectPool リソースを作成できません。
関連項目
リファレンスリファレンス

EffectPool クラス
EffectPool メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public EffectPool ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
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EffectPool メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose オーバーロード. このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ
操作を試行できるようにします。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
raise_Disposing 派生クラス内から呼び出された場合に Disposing イベントを生成します。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectPool クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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EffectPool.Dispose メソッドメソッド

このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

EffectPool.Dispose () このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
EffectPool.Dispose (Boolean)このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
解説

EffectPool を使い終わったら、Dispose を呼び出します。Dispose メソッドは、EffectPool を使用できない状態にします。Dispose を呼び出し
た後は、EffectPool への参照をすべて解放し、EffectPool が占有していたメモリをガベージ コレクタが回収できるようにする必要があります。

注注

EffectPool への前回の参照を解放する前に、必ず Dispose を呼び出してください。そうしないと、使用中のリソースは、ガベージ コレクタによ
って EffectPool オブジェクトの Finalize メソッドが呼び出されるまで解放されません。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectPool クラス
EffectPool メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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EffectPool.Dispose メソッドメソッド ()
このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説

EffectPool を使い終わったら、Dispose を呼び出します。Dispose メソッドは、EffectPool を使用できない状態にします。Dispose を呼び出し
た後は、EffectPool への参照をすべて解放し、EffectPool が占有していたメモリをガベージ コレクタが回収できるようにする必要があります。

注注

EffectPool への前回の参照を解放する前に、必ず Dispose を呼び出してください。そうしないと、使用中のリソースは、ガベージ コレクタによ
って EffectPool オブジェクトの Finalize メソッドが呼び出されるまで解放されません。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectPool クラス
EffectPool メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Dispose ()
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EffectPool.Dispose メソッドメソッド (Boolean)
このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

[MarshalAsAttribute(U1)] true の場合、マネージ リソースとアンマネージ リソースの両方を解放します。false の場合、アンマネージ リソー
スだけを解放します。

解説

このメソッドは、パブリック Dispose メソッド および Finalize メソッドによって呼び出されます。Dispose は、disposing パラメータを true に設定し
たプロテクト メソッド Dispose(Boolean) を呼び出します。Finalize は、disposing パラメータを false に設定した Dispose(Boolean) を呼び出
します。

disposing パラメータが true の場合、このメソッドは、この EffectPool が参照するすべてのマネージ オブジェクトで保持されているリソースをすべ
て解放します。このメソッドは、参照される各オブジェクトの Dispose メソッドを呼び出します。

注注

継承時の注意

Dispose は、他のオブジェクトから複数回呼び出すことができます。Dispose(Boolean) をオーバーライドする場合は、以前の Dispose の呼
び出しで既に破棄されているオブジェクトを参照しないように注意してください。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectPool クラス
EffectPool メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual void Dispose (
         bool 
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.marshalasattribute.aspx
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EffectPool.Finalize メソッドメソッド

このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ操作を試行できるように
します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説

このメソッドは、System.Object.Finalize をオーバーライドします。アプリケーション コードでこのメソッドを呼び出さないでください。オブジェクトの
Finalize メソッドはガベージ コレクション中に自動的に呼び出されます (GC.SuppressFinalize メソッドの呼び出しによってガベージ コレクタによる
最終処理が無効にされている場合を除く)。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectPool クラス
EffectPool メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected override void Finalize ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.gc.suppressfinalize.aspx
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EffectPool.raise_Disposing メソッドメソッド

派生クラス内から呼び出された場合に Disposing イベントを生成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value0
オブジェクト参照の呼び出し。このオブジェクトである必要があります。

value1
イベント ハンドラに渡す引数。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectPool クラス
EffectPool メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected void raise_Disposing (
         Object value0,
         EventArgs value1
)



XNA Game Studio 2.0

EffectPool.ToString メソッドメソッド

このオブジェクトの文字列表現を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトの文字列表現。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectPool クラス
EffectPool メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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EffectPool プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

IsDisposedオブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。
関連項目
リファレンスリファレンス

EffectPool クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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EffectPool.IsDisposed プロパティプロパティ

オブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (オブジェクトが破棄されている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

EffectPool クラス
EffectPool メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsDisposed { get; }



XNA Game Studio 2.0

EffectPool イベントイベント

パブリック イベント
名前名前 説明説明

Disposing Dispose が呼び出された場合、またはこのオブジェクトが最終処理され、Microsoft .NET 共通言語ランタイムのガベージ コレク
タによって収集された場合に発生します。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectPool クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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EffectPool.Disposing イベントイベント

Dispose が呼び出された場合、またはこのオブジェクトが最終処理され、Microsoft .NET 共通言語ランタイムのガベージ コレクタによって収集さ
れた場合に発生します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説 IsDisposed は、そのオブジェクトが破棄されたかどうかを示します。
例

Disposing イベントをリッスンするイベント ハンドラを追加するには、次の C# コードを使用します。

obj.Disposing += new System.EventHandler( this.OnDisposing );

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectPool クラス
EffectPool メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public event EventHandler Disposing
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EffectTechnique クラスクラス

エフェクト テクニックを表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説Effect のテクニックごとに EffectTechnique インスタンスを作成して割り当てると、Effect のインデックス付きプロパティ Techniques を使
用するよりもかなり高速化します。

例

EffectTechnique を使用するには、次の作業を行う必要があります。

1. Effect のテクニックごとに EffectTechnique を作成します。

C#

2. EffectTechnique に Effect のテクニックを割り当てます。

C#

3. 描画する前に、Effect の CurrentTechnique に EffectTechnique を割り当てます。

C#

関連項目
タスクタスク

方法 : EffectParameters および EffectTechniques の使用
リファレンスリファレンス

EffectTechnique メンバ
Effect.Techniques
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class EffectTechnique

public EffectTechnique texture;
public EffectTechnique shadows;
public EffectTechnique shadowMap;

texture = effect.Techniques["TextureRender"];
shadowMap = effect.Techniques["ShadowMapRender"];
shadows = effect.Techniques["ShadowRender"];

private void DrawScene(EffectTechnique technique)
{
    MyEffect.mWorld.SetValue(terrainWorld);
    MyEffect.MeshTexture.SetValue(terrainTex);
    foreach (ModelMesh mesh in terrain.Meshes)
    {
        foreach (Effect effect in mesh.Effects)
        {
            effect.CurrentTechnique = technique;
            mesh.Draw();
        }
    }
}
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EffectTechnique メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the EffectTechnique type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Annotations このテクニックに関連付けられた EffectAnnotation オブジェクトを取得します。
Name このテクニックの名前を取得します。

Passes このレンダリング技術で必要なパス数を取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
IsParameterUsed特定の EffectParameter がこのテクニックで使用されているかどうかを確認します。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)
Validate このテクニックを検証します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectTechnique クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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EffectTechnique メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
IsParameterUsed特定の EffectParameter がこのテクニックで使用されているかどうかを確認します。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)
Validate このテクニックを検証します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectTechnique クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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EffectTechnique.IsParameterUsed メソッドメソッド

特定の EffectParameter がこのテクニックで使用されているかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

parameter
確認するエフェクト パラメータ。

Return Value
true (パラメータがこのテクニックで使用されている場合)、false (それ以外の場合)。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException parameter が null です。
関連項目
リファレンスリファレンス

EffectTechnique クラス
EffectTechnique メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsParameterUsed (
         EffectParameter parameter
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
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EffectTechnique.Validate メソッドメソッド

このテクニックを検証します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
true (テクニックが有効な場合)、false (それ以外の場合)
関連項目
リファレンスリファレンス

EffectTechnique クラス
EffectTechnique メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Validate ()
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EffectTechnique プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Annotations このテクニックに関連付けられた EffectAnnotation オブジェクトを取得します。
Name このテクニックの名前を取得します。

Passes このレンダリング技術で必要なパス数を取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectTechnique クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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EffectTechnique.Annotations プロパティプロパティ

このテクニックに関連付けられた EffectAnnotation オブジェクトを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このテクニックに関連付けられた EffectAnnotation オブジェクト。
関連項目
リファレンスリファレンス

EffectTechnique クラス
EffectTechnique メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public EffectAnnotationCollection Annotations { get; }
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EffectTechnique.Name プロパティプロパティ

このテクニックの名前を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このテクニックの名前。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectTechnique クラス
EffectTechnique メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public string Name { get; }
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EffectTechnique.Passes プロパティプロパティ

このレンダリング技術で必要なパス数を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このレンダリング技術で必要なパス数。

解説

一部のビデオ カードでは単一パスで 2 つのテクスチャをレンダリングできます。ただし、カードにこの機能がない場合は、各パスに対して 1 つのテク
スチャを使用して 2 つのパスで同じエフェクトをレンダリングすることが可能な場合があります。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectTechnique クラス
EffectTechnique メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public EffectPassCollection Passes { get; }
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EffectTechniqueCollection クラスクラス

EffectTechnique オブジェクトのコレクションを操作します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectTechniqueCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class EffectTechniqueCollection : IEnumerable<EffectTechnique>
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EffectTechniqueCollection メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the EffectTechniqueCollection type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Countコレクション内のオブジェクトの数を取得します。
Item オーバーロード. コレクション内の要素を取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator コレクションを反復処理できる列挙子を返します。

GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
GetValidTechniques このコレクション内のすべての有効なテクニックを返します。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectTechniqueCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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EffectTechniqueCollection メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator コレクションを反復処理できる列挙子を返します。

GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
GetValidTechniques このコレクション内のすべての有効なテクニックを返します。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectTechniqueCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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EffectTechniqueCollection.GetEnumerator メソッドメソッド

コレクションを反復処理できる列挙子を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
エフェクト テクニック コレクションの列挙子。
関連項目
リファレンスリファレンス

EffectTechniqueCollection クラス
EffectTechniqueCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public IEnumerator<EffectTechnique> GetEnumerator ()
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EffectTechniqueCollection.GetValidTechniques メソッドメソッド

このコレクション内のすべての有効なテクニックを返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このコレクション内のすべての有効なテクニックの列挙。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectTechniqueCollection クラス
EffectTechniqueCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public IEnumerable<EffectTechnique> GetValidTechniques ()



XNA Game Studio 2.0

EffectTechniqueCollection プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Countコレクション内のオブジェクトの数を取得します。
Item オーバーロード. コレクション内の要素を取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectTechniqueCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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EffectTechniqueCollection.Count プロパティプロパティ

コレクション内のオブジェクトの数を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
コレクション内のオブジェクトの数

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectTechniqueCollection クラス
EffectTechniqueCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int Count { get; }
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EffectTechniqueCollection.Item プロパティプロパティ

コレクション内の要素を取得します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

EffectTechniqueCollection.Item (Int32) インデックス値を使用して、コレクション内の特定の要素を取得します。
EffectTechniqueCollection.Item (String)名前を使用して、コレクション内の特定の要素を取得します。
関連項目
リファレンスリファレンス

EffectTechniqueCollection クラス
EffectTechniqueCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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EffectTechniqueCollection.Item プロパティプロパティ (Int32)
インデックス値を使用して、コレクション内の特定の要素を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
インデックスが index のオブジェクト。
関連項目
リファレンスリファレンス

EffectTechniqueCollection クラス
EffectTechniqueCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public EffectTechnique this [
         int index
] { get; }
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EffectTechniqueCollection.Item プロパティプロパティ (String)
名前を使用して、コレクション内の特定の要素を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
name の名前を持つオブジェクト。
関連項目
リファレンスリファレンス

EffectTechniqueCollection クラス
EffectTechniqueCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public EffectTechnique this [
         string name
] { get; }
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FillMode 列挙型列挙型

プリミティブを定義する頂点およびラインの塗りつぶしオプションを示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Member name説明説明
Point 各頂点にポイントを描画します。

Solid 各プリミティブのソリッド面を描画します。

WireFrame プリミティブの面を定義する各頂点を接続するラインを描画します。

関連項目
リファレンスリファレンス

RenderState.FillMode プロパティ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public enum FillMode
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FilterOptions 列挙型列挙型

一連の頂点が収まるように縮小または拡大するときにイメージまたはミップマップをフィルタ処理する方法を示すモードを定義します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Mem
ber n
ame

説明説明

Box 各ピクセルは、元のイメージ内の 2×2(×2) のピクセルを平均することで計算されます。このフィルタは、ミップマップのように処理後のイメ
ージのサイズが元の半分である場合にのみ使用できます。

Dith
er

出力されるイメージが、4×4 の順序付きディザ アルゴリズムによってディザリングされます。これは、フォーマットを別のフォーマットに変換す
るときに発生します。

Dith
erDif
fusio
n

フォーマットを別のフォーマットに変換するときに、イメージに対してディフューズ ディザリングを実行します。

Linea
r

バイリニア補間フィルタリングを、テクスチャ拡大または縮小のフィルタとして使用します。要求されたピクセル近傍の 2×2 領域に含まれ
るテクセルの重み付き平均を使用します。ミップマップ レベル間で使われるテクスチャ フィルタは、トライリニア ミップマップ補間です。ラスタ
ライザは、最も近い 2 つのテクスチャのテクセルを使用して、線形法でピクセル カラーを補間します。

Mirr
or

MirrorU、MirrorV、および MirrorW フラグの指定と同じです。このフラグは、この関数では常に内部的に使用されます。

Mirr
orU

テクスチャの u 軸の境界からはみ出たピクセルをラッピングせずに、ミラーリングします。

Mirr
orV

テクスチャの v 軸の境界からはみ出たピクセルをラッピングせずに、ミラーリングします。

Mirr
orW

テクスチャの w 軸の境界からはみ出たピクセルをラッピングせずに、ミラーリングします。

Non
e

ミップマップ処理を無効にします。ラスタライザは拡大フィルタのみを使用します。

Point出力される各ピクセルは、元のイメージから最も近いピクセルのサンプリングによって計算されます。
Srgb SrgbIn | SrgbOut の指定と同じです。
SrgbI
n

入力データは sRGB (ガンマ 2.2) カラー空間にあります。

Srgb
Out

入力データは sRGB (ガンマ 2.2) カラー空間にあります。

Trian
gle

元のイメージ内の各ピクセルが、同じ割合で処理後のイメージに影響します。このフィルタは最も時間がかかります。

解説各有効フィルタには、None、Point、Linear、Triangle、または Box の各フラグのうちいずれか 1 つだけが含まれている必要がありま
す。また、ビット単位の OR 演算子を使用して、有効なフィルタでオプションのフラグ (MirrorU、MirrorV、MirrorW、Mirror、または
Dither。) を 0 個以上指定することもできます。
関連項目
リファレンスリファレンス

TextureCreationParameters コンストラクタ
TextureCreationParameters.Filter プロパティ
TextureCreationParameters.MipFilter プロパティ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[FlagsAttribute]
public enum FilterOptions
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FogMode 列挙型列挙型

フォグ モードを設定するための定数を定義します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Member name 説明説明

Exponent
次の方程式に従って、距離に比例して変化するフォグを使用します。

ExponentSquared
次の数式に従って、距離の 2 乗 に応じて変化するフォグを使用します。

Linear
次の数式に従って、指数的に変化するフォグを使用します。

None フォグを使用しません。

解説

フォグは、可視性の程度と考えることができます。フォグ式で算出されたフォグ値が小さいほど、オブジェクトは見えにくくなります。

関連項目
リファレンスリファレンス

RenderState.FogTableMode プロパティ
RenderState.FogVertexMode プロパティ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public enum FogMode
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GammaRamp クラスクラス

赤、緑、青の各ランプのデータを格納します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GammaRamp メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public class GammaRamp : IDisposable
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GammaRamp メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the GammaRamp type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

GammaRampこのクラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose オーバーロード. このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Equals (Inherited from Object.)
GetBlue ガンマ ランプの青成分を取得します。
GetGreen ガンマ ランプの緑成分を取得します。
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetRed ガンマ ランプの赤成分を取得します。
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
SetBlue ガンマ曲線の青色成分を設定します。

SetGreen ガンマ曲線の緑色成分を設定します。

SetRed ガンマ ランプの赤色成分を設定します。
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ
操作を試行できるようにします。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

GammaRamp クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GammaRamp コンストラクタコンストラクタ

このクラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GammaRamp クラス
GammaRamp メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GammaRamp ()
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GammaRamp メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose オーバーロード. このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Equals (Inherited from Object.)
GetBlue ガンマ ランプの青成分を取得します。
GetGreen ガンマ ランプの緑成分を取得します。
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetRed ガンマ ランプの赤成分を取得します。
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
SetBlue ガンマ曲線の青色成分を設定します。

SetGreen ガンマ曲線の緑色成分を設定します。

SetRed ガンマ ランプの赤色成分を設定します。
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ
操作を試行できるようにします。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

GammaRamp クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GammaRamp.Dispose メソッドメソッド

このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

GammaRamp.Dispose () このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
GammaRamp.Dispose (Boolean)このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
解説

GammaRamp を使い終わったら、Dispose を呼び出します。Dispose メソッドは、GammaRamp を使用できない状態にします。Dispose を
呼び出した後は、GammaRamp への参照をすべて解放し、GammaRamp が占有していたメモリをガベージ コレクタが回収できるようにする必
要があります。

注注

GammaRamp への前回の参照を解放する前に、必ず Dispose を呼び出してください。そうしないと、使用中のリソースは、ガベージ コレクタ
によって GammaRamp オブジェクトの Finalize メソッドが呼び出されるまで解放されません。

関連項目
リファレンスリファレンス

GammaRamp クラス
GammaRamp メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
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GammaRamp.Dispose メソッドメソッド ()
このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説

GammaRamp を使い終わったら、Dispose を呼び出します。Dispose メソッドは、GammaRamp を使用できない状態にします。Dispose を
呼び出した後は、GammaRamp への参照をすべて解放し、GammaRamp が占有していたメモリをガベージ コレクタが回収できるようにする必
要があります。

注注

GammaRamp への前回の参照を解放する前に、必ず Dispose を呼び出してください。そうしないと、使用中のリソースは、ガベージ コレクタ
によって GammaRamp オブジェクトの Finalize メソッドが呼び出されるまで解放されません。

関連項目
リファレンスリファレンス

GammaRamp クラス
GammaRamp メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Dispose ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
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GammaRamp.Dispose メソッドメソッド (Boolean)
このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

disposing
[MarshalAsAttribute(U1)] true の場合、マネージ リソースとアンマネージ リソースの両方を解放します。false の場合、アンマネージ リソー
スだけを解放します。

解説

このメソッドは、パブリック Dispose メソッド および Finalize メソッドによって呼び出されます。Dispose は、disposing パラメータを true に設定し
たプロテクト メソッド Dispose(Boolean) を呼び出します。Finalize は、disposing パラメータを false に設定した Dispose(Boolean) を呼び出
します。

disposing パラメータが true の場合、このメソッドは、この GammaRamp が参照するすべてのマネージ オブジェクトで保持されているリソースを
すべて解放します。このメソッドは、参照される各オブジェクトの Dispose メソッドを呼び出します。

注注

継承時の注意

Dispose は、他のオブジェクトから複数回呼び出すことができます。Dispose(Boolean) をオーバーライドする場合は、以前の Dispose の呼
び出しで既に破棄されているオブジェクトを参照しないように注意してください。

関連項目
リファレンスリファレンス

GammaRamp クラス
GammaRamp メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual void Dispose (
         bool disposing
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.marshalasattribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
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GammaRamp.Finalize メソッドメソッド

このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ操作を試行できるように
します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GammaRamp クラス
GammaRamp メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected override void Finalize ()
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GammaRamp.GetBlue メソッドメソッド

ガンマ ランプの青成分を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
青成分を表す 256 要素の整数配列。
関連項目
リファレンスリファレンス

GammaRamp クラス
GammaRamp メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public short[] GetBlue ()
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GammaRamp.GetGreen メソッドメソッド

ガンマ ランプの緑成分を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
緑成分を表す 256 要素の整数配列。
関連項目
リファレンスリファレンス

GammaRamp クラス
GammaRamp メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public short[] GetGreen ()
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GammaRamp.GetRed メソッドメソッド

ガンマ ランプの赤成分を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
赤成分を表す 256 要素の整数配列。
関連項目
リファレンスリファレンス

GammaRamp クラス
GammaRamp メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public short[] GetRed ()
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GammaRamp.SetBlue メソッドメソッド

ガンマ曲線の青色成分を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
青色成分を表す 256 要素の整数配列。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException値パラメータが 256 要素の整数配列ではありません。ガンマ曲線で使用する配列は長さが 256 である必要があります
。

関連項目
リファレンスリファレンス

GammaRamp クラス
GammaRamp メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetBlue (
         short[] value
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
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GammaRamp.SetGreen メソッドメソッド

ガンマ曲線の緑色成分を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
緑色成分を表す 256 要素の整数配列。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException値パラメータが 256 要素の整数配列ではありません。ガンマ曲線で使用する配列は長さが 256 である必要があります
。

関連項目
リファレンスリファレンス

GammaRamp クラス
GammaRamp メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetGreen (
         short[] value
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
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GammaRamp.SetRed メソッドメソッド

ガンマ ランプの赤色成分を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
赤色成分を表す 256 要素の整数配列。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException値パラメータが 256 要素の整数配列ではありません。ガンマ曲線で使用する配列は長さが 256 である必要があります
。

関連項目
リファレンスリファレンス

GammaRamp クラス
GammaRamp メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetRed (
         short[] value
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
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GraphicsAdapter クラスクラス

グラフィック アダプタを取得および操作するためのメソッドを提供します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsAdapter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class GraphicsAdapter : IDisposable
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GraphicsAdapter メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the GraphicsAdapter type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

 Adapters システムで使用可能なアダプタのコレクション。

CurrentDisplayMode 現在のディスプレイ モードを取得します。
 DefaultAdapter デフォルトのアダプタを取得します。

Description ユーザーへのプレゼンテーションに使用する文字列を取得します。

DeviceId 特定のチップ セットを特定するために使用する値を取得します。
DeviceIdentifier ドライバとチップ セットの変更を確認するために使用できるグローバル一意識別子 (GUID) オブジェクトを取

得します。

DeviceName Microsoft Windows Graphics Device Interface (GDI) のデバイス名を含む文字列を取得します。
DriverDll ユーザーにドライバ名を表示するために使用される文字列を取得します。

DriverVersion Microsoft Direct3D ドライバのバージョンを識別する値を取得します。
IsDefaultAdapter GraphicsAdapter のこのインスタンスがデフォルトのアダプタであるかどうかを確認します。
IsWideScreen グラフィック アダプタがワイドスクリーン モードになっているかどうかを確認します。
MonitorHandle Microsoft Direct3D オブジェクトに関連付けられたモニタのハンドルを取得します。
Revision 特定のチップ セットのリビジョン レベルを識別するのに役立つ値を取得します。
SubSystemId サブシステムを識別するために使用される値を取得します。

SupportedDisplayModes現在のアダプタのサポートされている表示モードのコレクションを返します。
VendorId 製造元を識別するために使用される値を取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

CheckDepthStencilMatch 深度ステンシル フォーマットが、特定のディスプレイ モードでのレンダリング ターゲット フォーマットと互換
性があるかどうかを調べます。

CheckDeviceFormat オーバーロード. サーフェスまたは深度バッファのフォーマットが、現在のアダプタを表すデバイス上で、指
定したリソース タイプとして利用でき、さらに、テクスチャ、深度ステンシル バッファ、レンダリング ターゲット
、またはこれら 3 つの任意の組み合わせとして使用できるかどうかを調べます。

CheckDeviceFormatConversionデバイスが 1 つのディスプレイ フォーマットから別のフォーマットへの変換をサポートしているかどうかを確
認するために、デバイスをテストします。

CheckDeviceMultiSampleType オーバーロード. このデバイスでマルチサンプリング テクニックを利用できるかどうかを調べます。
CheckDeviceType このアダプタで、ハードウェアで高速化されたデバイス タイプを使用できるかどうかを確認します。
Dispose オーバーロード. GraphicsAdapter クラスで使用されているリソースを解放します。
Equals オーバーロード. 2 つの GraphicsAdapter インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
GetCapabilities デバイスの能力を返します。

GetHashCode このインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)
IsDeviceTypeAvailable 要求されたデバイス タイプが使用可能かどうかを確認します。

 op_Equality 2 つのオブジェクトを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

 op_Inequality 2 つのオブジェクトを比較して、それらが異なっているかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ
操作を試行できるようにします。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsAdapter クラス

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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GraphicsAdapter メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

CheckDepthStencilMatch 深度ステンシル フォーマットが、特定のディスプレイ モードでのレンダリング ターゲット フォーマットと互換
性があるかどうかを調べます。

CheckDeviceFormat オーバーロード. サーフェスまたは深度バッファのフォーマットが、現在のアダプタを表すデバイス上で、指
定したリソース タイプとして利用でき、さらに、テクスチャ、深度ステンシル バッファ、レンダリング ターゲット
、またはこれら 3 つの任意の組み合わせとして使用できるかどうかを調べます。

CheckDeviceFormatConversionデバイスが 1 つのディスプレイ フォーマットから別のフォーマットへの変換をサポートしているかどうかを確
認するために、デバイスをテストします。

CheckDeviceMultiSampleType オーバーロード. このデバイスでマルチサンプリング テクニックを利用できるかどうかを調べます。
CheckDeviceType このアダプタで、ハードウェアで高速化されたデバイス タイプを使用できるかどうかを確認します。
Dispose オーバーロード. GraphicsAdapter クラスで使用されているリソースを解放します。
Equals オーバーロード. 2 つの GraphicsAdapter インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
GetCapabilities デバイスの能力を返します。

GetHashCode このインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)
IsDeviceTypeAvailable 要求されたデバイス タイプが使用可能かどうかを確認します。

 op_Equality 2 つのオブジェクトを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

 op_Inequality 2 つのオブジェクトを比較して、それらが異なっているかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ
操作を試行できるようにします。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsAdapter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GraphicsAdapter.CheckDepthStencilMatch メソッドメソッド

深度ステンシル フォーマットが、特定のディスプレイ モードでのレンダリング ターゲット フォーマットと互換性があるかどうかを調べます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

deviceType
デバイス タイプ。

adapterFormat
アダプタが配置されるときのディスプレイ モードのフォーマット。

renderTargetFormat
テストするレンダリング ターゲットのサーフェスのフォーマット。

depthStencilFormat
テストする深度ステンシルのサーフェスのフォーマット。

Return Value
true (フォーマットに互換性がある場合)、false (それ以外の場合)。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

DeviceNotSupportedException (Xbox 360) ハードウェアは、このプラットフォームでサポートされる唯一のデバイス タイプです。
InvalidOperationException 内部エラーが発生しました。

解説

CheckDepthStencilMatch を使用すると、特定の深度フォーマットと組み合わせるレンダリング ターゲット フォーマットが制限されているハード
ウェアを、アプリケーションで使用できるようになります。

注注

Xbox 360 プラットフォームでは、次のサーフェス フォーマットは、ResourceType (テクスチャを含む) に関係なくサポートされません。

SurfaceFormat.Bgr24
SurfaceFormat.Bgra2338
SurfaceFormat.Bgr233
SurfaceFormat.NormalizedByte2Computed
SurfaceFormat.LuminanceAlpha8
SurfaceFormat.Palette8
SurfaceFormat.PaletteAlpha16
SurfaceFormat.Multi2Bgra32
SurfaceFormat.Depth15Stencil1
SurfaceFormat.Depth24Stencil4

例

C#

public bool CheckDepthStencilMatch (
         DeviceType deviceType,
         SurfaceFormat adapterFormat,
         SurfaceFormat renderTargetFormat,
         DepthFormat depthStencilFormat
)

public static DepthStencilBuffer CreateDepthStencil(RenderTarget2D target)
{
    return new DepthStencilBuffer(target.GraphicsDevice, target.Width,
        target.Height, target.GraphicsDevice.DepthStencilBuffer.Format,
        target.MultiSampleType, target.MultiSampleQuality);
}

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


関連項目
概念概念

Xbox 360 サーフェス フォーマット
深度バッファとは

ステンシル バッファとは
レンダリング ターゲットとは
タスクタスク

方法 : 深度テクスチャを作成する
リファレンスリファレンス

DepthStencilBuffer
GraphicsAdapter クラス
GraphicsAdapter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static DepthStencilBuffer CreateDepthStencil(RenderTarget2D target, DepthFormat dept
h)
{
    if (GraphicsAdapter.DefaultAdapter.CheckDepthStencilMatch(DeviceType.Hardware,
       GraphicsAdapter.DefaultAdapter.CurrentDisplayMode.Format, target.Format,
        depth))
    {
        return new DepthStencilBuffer(target.GraphicsDevice, target.Width,
            target.Height, depth, target.MultiSampleType, target.MultiSampleQuality);
    }
    else
        return CreateDepthStencil(target);
}
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GraphicsAdapter.CheckDeviceFormat メソッドメソッド

サーフェスまたは深度バッファのフォーマットが、現在のアダプタを表すデバイス上で、指定したリソース タイプとして利用でき、さらに、テクスチャ、深
度ステンシル バッファ、レンダリング ターゲット、またはこれら 3 つの任意の組み合わせとして使用できるかどうかを調べます。
オーバーロード リスト
名前名前 説説

明明

GraphicsAdapter.CheckDeviceFormat (DeviceType, SurfaceFormat, TextureUsage, QueryUsages, ResourceType, DepthFormat) 深
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関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsAdapter クラス
GraphicsAdapter メンバ
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GraphicsAdapter.CheckDeviceFormat メソッドメソッド (DeviceType,
SurfaceFormat, TextureUsage, QueryUsages, ResourceType,
DepthFormat)
深度バッファのフォーマットが、現在のアダプタを表すデバイス上で、指定したリソース タイプとして利用でき、さらに、テクスチャ、深度ステンシル
バッファ、レンダリング ターゲット、またはこれら 3 つの任意の組み合わせとして使用できるかどうかを調べます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

deviceType
確認するデバイスのタイプ。

adapterFormat
アダプタが配置されるときのディスプレイ モードのフォーマット。

usage
このサーフェス リソースの動作を特定する一連のオプション。

queryUsages
発行するクエリのタイプ。

resourceType
クエリするフォーマットで使用するよう要求するリソース タイプ。

checkFormat
usage により特定される深度バッファ サーフェスのフォーマット。

Return Value
true (サーフェスのフォーマットが、指定したリソースおよびフォーマット タイプとして使用可能な場合)、false (それ以外の場合)。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

DeviceNotSupportedException (Xbox 360) ハードウェアは、このプラットフォームでサポートされる唯一のデバイス タイプです。
解説

注注

Xbox 360 プラットフォームでは、次のサーフェス フォーマットは、ResourceType (テクスチャを含む) に関係なくサポートされません。

SurfaceFormat.Bgr24
SurfaceFormat.Bgra2338
SurfaceFormat.Bgr233
SurfaceFormat.NormalizedByte2Computed
SurfaceFormat.LuminanceAlpha8
SurfaceFormat.Palette8
SurfaceFormat.PaletteAlpha16
SurfaceFormat.Multi2Bgra32
SurfaceFormat.Depth15Stencil1
SurfaceFormat.Depth24Stencil4

例

C#

public bool CheckDeviceFormat (
         DeviceType deviceType,
         SurfaceFormat adapterFormat,
         TextureUsage usage,
         QueryUsages queryUsages,
         ResourceType resourceType,
         DepthFormat checkFormat
)



関連項目
概念概念

Xbox 360 サーフェス フォーマット
方法 : 深度テクスチャを作成する
リファレンスリファレンス

RenderTarget2D
GraphicsAdapter クラス
GraphicsAdapter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static RenderTarget2D CreateRenderTarget(GraphicsDevice device, int numberLevels, 
    SurfaceFormat surface)
{

    if (!GraphicsAdapter.DefaultAdapter.CheckDeviceFormat(DeviceType.Hardware,
        GraphicsAdapter.DefaultAdapter.CurrentDisplayMode.Format, TextureUsage.None,
        QueryUsages.None, ResourceType.RenderTarget, surface))
    {
        // Fall back to current display format
        surface = device.DisplayMode.Format;
    }
    return new RenderTarget2D(device,
        device.PresentationParameters.BackBufferWidth,
        device.PresentationParameters.BackBufferHeight,
        numberLevels, surface,
        device.PresentationParameters.MultiSampleType,
        device.PresentationParameters.MultiSampleQuality);

}



XNA Game Studio 2.0

GraphicsAdapter.CheckDeviceFormat メソッドメソッド (DeviceType,
SurfaceFormat, TextureUsage, QueryUsages, ResourceType,
SurfaceFormat)
サーフェスのフォーマットが、現在のアダプタを表すデバイス上で、指定したリソース タイプとして利用でき、さらに、テクスチャ、深度ステンシル バッ
ファ、レンダリング ターゲット、またはこれら 3 つの任意の組み合わせとして使用できるかどうかを調べます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

deviceType
確認するデバイスのタイプ。

adapterFormat
アダプタが配置されるときのディスプレイ モードのフォーマット。

usage
このサーフェス リソースの動作を特定する一連のオプション。

queryUsages
発行するクエリのタイプ。

resourceType
クエリするフォーマットで使用するよう要求するリソース タイプ。

checkFormat
usage により特定されるサーフェスのフォーマット。

Return Value
true (サーフェスのフォーマットが、指定したリソースおよびフォーマット タイプとして使用可能な場合)、false (それ以外の場合)。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

DeviceNotSupportedException (Xbox 360) ハードウェアは、このプラットフォームでサポートされる唯一のデバイス タイプです。
InvalidOperationException 内部エラーが発生しました。

解説

注注

Xbox 360 プラットフォームでは、次のサーフェス フォーマットは、ResourceType (テクスチャを含む) に関係なくサポートされません。

SurfaceFormat.Bgr24
SurfaceFormat.Bgra2338
SurfaceFormat.Bgr233
SurfaceFormat.NormalizedByte2Computed
SurfaceFormat.LuminanceAlpha8
SurfaceFormat.Palette8
SurfaceFormat.PaletteAlpha16
SurfaceFormat.Multi2Bgra32
SurfaceFormat.Depth15Stencil1
SurfaceFormat.Depth24Stencil4

public bool CheckDeviceFormat (
         DeviceType deviceType,
         SurfaceFormat adapterFormat,
         TextureUsage usage,
         QueryUsages queryUsages,
         ResourceType resourceType,
         SurfaceFormat checkFormat
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


例

C#

関連項目
概念概念

Xbox 360 サーフェス フォーマット
方法 : 深度テクスチャを作成する
リファレンスリファレンス

RenderTarget2D
GraphicsAdapter クラス
GraphicsAdapter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static RenderTarget2D CreateRenderTarget(GraphicsDevice device, int numberLevels, 
    SurfaceFormat surface)
{

    if (!GraphicsAdapter.DefaultAdapter.CheckDeviceFormat(DeviceType.Hardware,
        GraphicsAdapter.DefaultAdapter.CurrentDisplayMode.Format, TextureUsage.None,
        QueryUsages.None, ResourceType.RenderTarget, surface))
    {
        // Fall back to current display format
        surface = device.DisplayMode.Format;
    }
    return new RenderTarget2D(device,
        device.PresentationParameters.BackBufferWidth,
        device.PresentationParameters.BackBufferHeight,
        numberLevels, surface,
        device.PresentationParameters.MultiSampleType,
        device.PresentationParameters.MultiSampleQuality);

}



XNA Game Studio 2.0

GraphicsAdapter.CheckDeviceFormatConversion メソッドメソッド

デバイスが 1 つのディスプレイ フォーマットから別のフォーマットへの変換をサポートしているかどうかを確認するために、デバイスをテストします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

deviceType
確認するデバイスのタイプ。

sourceFormat
ソース アダプタのフォーマット。

targetFormat
ターゲット アダプタのフォーマット。

Return Value
true (メソッドが成功した場合)、false (それ以外の場合)。。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

DeviceNotSupportedException (Xbox 360) ハードウェアは、このプラットフォームでサポートされる唯一のデバイス タイプです。
InvalidOperationException 内部エラーが発生しました。

解説

CheckDeviceFormatConversion を使用し、バック バッファとディスプレイ フォーマットの互換性をテストすると、適切な値が返されます。つま
り、この呼び出しはデバイス機能を反映します。デバイスがこのフォーマットにレンダリングできる場合でも、カラー変換プレゼンテーションが実行で

きないのであれば、false が返されます。false の呼び出しにより、アプリケーションはプレゼンテーション自体のハードウェア サポートを検出できま
す。CheckDeviceFormatConversion の呼び出しにより、アプリケーションはプレゼンテーション自体のハードウェア サポートを検出できます。
カラー変換プレゼンテーション自体のソフトウェア エミュレーションは提供されません。

カラー変換は、特定のソース フォーマットおよびターゲット フォーマットに制限されています。ソース フォーマットは 4 文字コード (FOURCC) フォー
マットまたは有効なバック バッファ フォーマットである必要があり、ターゲット フォーマットは次の符号なしフォーマットのいずれかである必要がありま
す。

SurfaceFormat.Bgr555 SurfaceFormat.Bgra5551 SurfaceFormat.Bgr565
SurfaceFormat.Bgr24 SurfaceFormat.Bgr32 SurfaceFormat.Color
SurfaceFormat.Bgra1010102 SurfaceFormat.Rgba64 SurfaceFormat.Rgba1010102
SurfaceFormat.Rgba32 SurfaceFormat.Rgb32 SurfaceFormat.HalfVector4
SurfaceFormat.Vector4   
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsAdapter クラス
GraphicsAdapter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool CheckDeviceFormatConversion (
         DeviceType deviceType,
         SurfaceFormat sourceFormat,
         SurfaceFormat targetFormat
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
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GraphicsAdapter.CheckDeviceMultiSampleType メソッドメソッド

このデバイスでマルチサンプリング テクニックを利用できるかどうかを調べます。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

GraphicsAdapter.CheckDeviceMultiSampleType (DeviceType, SurfaceFormat, Boolean, MultiSampleType) 指定されたゲー

ム マシンでマルチ
サンプリング テク
ニックを利用でき

るかどうかを調べ

ます。

GraphicsAdapter.CheckDeviceMultiSampleType (DeviceType, SurfaceFormat, Boolean, MultiSampleType, Int32)指定されたゲー
ム マシンでマルチ
サンプリング テク
ニックを利用でき

るかどうかを調べ

、オプションで指

定されたテクニッ

クで利用可能な

品質ストップの数

を返します。

解説このメソッドは、レンダリングターゲット サーフェスおよび深度ステンシル サーフェスを両方共に使用するように作成されています。この 2 つの
サーフェスを共に使用するときには、両方のサーフェスをマルチサンプリングする必要があるからです。

関連項目
概念概念

アンチエイリアシングとは
タスクタスク

方法 : アンチエイリアシング (マルチサンプリング) の有効化
リファレンスリファレンス

GraphicsAdapter クラス
GraphicsAdapter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間



XNA Game Studio 2.0

GraphicsAdapter.CheckDeviceMultiSampleType メソッドメソッド

(DeviceType, SurfaceFormat, Boolean, MultiSampleType)
指定されたゲーム マシンでマルチサンプリング テクニックを利用できるかどうかを調べます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

deviceType
確認するデバイスのタイプ。

surfaceFormat
マルチサンプリングするサーフェスのフォーマット。

isFullScreen
[MarshalAsAttribute(U1)] true (フルスクリーン マルチサンプリングについて問い合わせる場合)、false (フルスクリーン マルチサンプリングにつ
いて問い合わせる場合)。。

sampleType
テストするマルチサンプリング テクニック。

Return Value
true (テクニックが利用可能な場合)、false (それ以外の場合)。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

DeviceNotSupportedException (Xbox 360) ハードウェアは、このプラットフォームでサポートされる唯一のデバイス タイプです。
例

CheckDeviceMultiSampleType は、PreparingDeviceSettings ハンドラで呼び出します。

C#

public bool CheckDeviceMultiSampleType (
         DeviceType deviceType,
         SurfaceFormat surfaceFormat,
         bool isFullScreen,
         MultiSampleType sampleType
)

    int quality = 0;
    GraphicsAdapter adapter = e.GraphicsDeviceInformation.Adapter;
    SurfaceFormat format = adapter.CurrentDisplayMode.Format;
    // Check for 4xAA
    if (adapter.CheckDeviceMultiSampleType(DeviceType.Hardware, format,
        false, MultiSampleType.FourSamples, out quality))
    {
        // even if a greater quality is returned, we only want quality 1
        e.GraphicsDeviceInformation.PresentationParameters.MultiSampleQuality = 1;
        e.GraphicsDeviceInformation.PresentationParameters.MultiSampleType =
            MultiSampleType.FourSamples;
    }
    // Check for 2xAA
    else if (adapter.CheckDeviceMultiSampleType(DeviceType.Hardware, format,
        false, MultiSampleType.TwoSamples, out quality))
    {
        // even if a greater quality is returned, we only want quality 1
        e.GraphicsDeviceInformation.PresentationParameters.MultiSampleQuality = 1;
        e.GraphicsDeviceInformation.PresentationParameters.MultiSampleType =
            MultiSampleType.TwoSamples;
    }
    return;
}

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.marshalasattribute.aspx


関連項目
概念概念

アンチエイリアシングとは
タスクタスク

方法 : アンチエイリアシング (マルチサンプリング) の有効化
リファレンスリファレンス

GraphicsAdapter クラス
GraphicsAdapter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista



XNA Game Studio 2.0

GraphicsAdapter.CheckDeviceMultiSampleType メソッドメソッド

(DeviceType, SurfaceFormat, Boolean, MultiSampleType, Int32)
指定されたゲーム マシンでマルチサンプリング テクニックを利用できるかどうかを調べ、オプションで指定されたテクニックで利用可能な品質ストップ
の数を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

deviceType
確認するデバイスのタイプ。

surfaceFormat
マルチサンプリングするサーフェスのフォーマット。

isFullScreen
[MarshalAsAttribute(U1)] true (フルスクリーン マルチサンプリングについて問い合わせる場合)、false (フルスクリーン マルチサンプリングにつ
いて問い合わせる場合)。。

sampleType
テストするマルチサンプリング テクニック。

qualityLevels
[OutAttribute] 特定のマルチサンプリング タイプで利用可能な品質ストップの数。値を返す必要のない場合は null にできます。

Return Value
true (テクニックが利用可能な場合)、false (それ以外の場合)。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

DeviceNotSupportedException (Xbox 360) ハードウェアは、このプラットフォームでサポートされる唯一のデバイス タイプです。
InvalidOperationException 内部エラーが発生しました。

例

CheckDeviceMultiSampleType は、PreparingDeviceSettings ハンドラで呼び出します。

C#

public bool CheckDeviceMultiSampleType (
         DeviceType deviceType,
         SurfaceFormat surfaceFormat,
         bool isFullScreen,
         MultiSampleType sampleType,
         out int qualityLevels
)

    int quality = 0;
    GraphicsAdapter adapter = e.GraphicsDeviceInformation.Adapter;
    SurfaceFormat format = adapter.CurrentDisplayMode.Format;
    // Check for 4xAA
    if (adapter.CheckDeviceMultiSampleType(DeviceType.Hardware, format,
        false, MultiSampleType.FourSamples, out quality))
    {
        // even if a greater quality is returned, we only want quality 1
        e.GraphicsDeviceInformation.PresentationParameters.MultiSampleQuality = 1;
        e.GraphicsDeviceInformation.PresentationParameters.MultiSampleType =
            MultiSampleType.FourSamples;
    }
    // Check for 2xAA
    else if (adapter.CheckDeviceMultiSampleType(DeviceType.Hardware, format,
        false, MultiSampleType.TwoSamples, out quality))
    {
        // even if a greater quality is returned, we only want quality 1
        e.GraphicsDeviceInformation.PresentationParameters.MultiSampleQuality = 1;
        e.GraphicsDeviceInformation.PresentationParameters.MultiSampleType =

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.marshalasattribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


関連項目
概念概念

アンチエイリアシングとは
タスクタスク

方法 : アンチエイリアシング (マルチサンプリング) の有効化
リファレンスリファレンス

GraphicsAdapter クラス
GraphicsAdapter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

            MultiSampleType.TwoSamples;
    }
    return;
}



XNA Game Studio 2.0

GraphicsAdapter.CheckDeviceType メソッドメソッド

このアダプタで、ハードウェアで高速化されたデバイス タイプを使用できるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

deviceType
確認するデバイスのタイプ。

displayFormat
デバイス タイプを確認するアダプタのディスプレイ モードのフォーマット。たとえば、一部のデバイスは 1 ピクセルあたり 16 ビットのモードでのみ動
作します。

backBufferFormat

バック バッファのフォーマット。この値には、いずれかのレンダリング フォーマットを指定します。DisplayMode を使用して、現在のフォーマットを
取得できます。

ウィンドウ アプリケーションでは、ハードウェアがカラー変換をサポートしている場合、バック バッファ フォーマットはディスプレイ フォーマットと一致す
る必要はありません。可能なバック バッファ フォーマットのセットは制限されていますが、実行時には、すべての有効なバック バッファ フォーマット
が各デスクトップ フォーマットで表現されます。また、通常、1 ピクセルあたり 8 ビットのモードではデバイスは動作しないため、デバイスがデスク
トップ モードで動作可能であることも必要です。

フルスクリーン アプリケーションはカラー変換を実行できません。

SurfaceFormat.Unknown はウィンドウ モードで使用できます。

isFullScreen
[MarshalAsAttribute(U1)] true (デバイス タイプがフルスクリーン モードで使用される場合)、false (それ以外の場合)。

Return Value
true (メソッドが成功し、デバイスがこのアダプタで使用可能な場合)、false (それ以外の場合)。メソッドが失敗した場
合、Manager.CheckDeviceTypeResult によって返される結果コードを確認すると、具体的な理由を判断できます。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

DeviceNotSupportedException (Xbox 360) ハードウェアは、このプラットフォームでサポートされる唯一のデバイス タイプです。
InvalidOperationException 内部エラーが発生しました。

解説

ハードウェア アブストラクション レイヤ (HAL) デバイス タイプはハードウェア アクセラレーションを必要とします。アプリケーションでは、HAL デバイス
をサポートするのに必要なハードウェアおよびドライバの有無を調べるために CheckDeviceType を使用できます。

フルスクリーン アプリケーションでは、アルファ チャンネルが含まれる displayFormat を指定しないでください。指定すると、呼び出しに失敗しま
す。アルファ チャンネルはバック バッファに存在させることができますが、2 つのディスプレイ フォーマットは他のすべての点で同じでなければなりませ
ん。たとえば、displayFormat = SurfaceFormat.Bgr555 の場合、backBufferFormat の有効な値には SurfaceFormat.Bgr555 および
SurfaceFormat.Bgra5551 が含まれますが、SurfaceFormat.Bgr565 は含まれません。

CheckDeviceType を使用し、ディスプレイ フォーマットと異なるバック バッファとの互換性をテストすると、適切な値が返されます。つまり、この
呼び出しはデバイス機能を反映します。カラー変換プレゼンテーション自体のソフトウェア エミュレーションは提供されません。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsAdapter クラス
GraphicsAdapter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

public bool CheckDeviceType (
         DeviceType deviceType,
         SurfaceFormat displayFormat,
         SurfaceFormat backBufferFormat,
         bool isFullScreen
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.marshalasattribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista
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GraphicsAdapter.Dispose メソッドメソッド

GraphicsAdapter クラスで使用されているリソースを解放します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

GraphicsAdapter.Dispose () GraphicsAdapter クラスで使用されているリソースを解放します。
GraphicsAdapter.Dispose (Boolean) GraphicsAdapter クラスで使用されているリソースを解放します。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsAdapter クラス
GraphicsAdapter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間



XNA Game Studio 2.0

GraphicsAdapter.Dispose メソッドメソッド ()
GraphicsAdapter クラスで使用されているリソースを解放します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説

GraphicsAdapter を使い終わったら、Dispose を呼び出します。Dispose メソッドは、GraphicsAdapter を使用できない状態にしま
す。Dispose を呼び出した後は、GraphicsAdapter への参照をすべて解放し、GraphicsAdapter が占有していたメモリをガベージ コレクタが
回収できるようにする必要があります。

注注

GraphicsAdapter への前回の参照を解放する前に、必ず Dispose を呼び出してください。そうしないと、使用中のリソースは、ガベージ コレ
クタによって GraphicsAdapter オブジェクトの Finalize メソッドが呼び出されるまで解放されません。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsAdapter クラス
GraphicsAdapter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Dispose ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
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GraphicsAdapter.Dispose メソッドメソッド (Boolean)
GraphicsAdapter クラスで使用されているリソースを解放します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

[MarshalAsAttribute(U1)] true の場合、マネージ リソースとアンマネージ リソースの両方を解放します。false の場合、アンマネージ リソー
スだけを解放します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsAdapter クラス
GraphicsAdapter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected void Dispose (
         bool 
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.marshalasattribute.aspx
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GraphicsAdapter.Equals メソッドメソッド

2 つの GraphicsAdapter インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

GraphicsAdapter.Equals (Object) 指定された Object が GraphicsAdapter と同じであるかどうかを確認します。
GraphicsAdapter.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsAdapter クラス
GraphicsAdapter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GraphicsAdapter.Equals メソッドメソッド (Object)
指定された Object が GraphicsAdapter と同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
現在の GraphicsAdapter と比較する Object。

Return Value
true (オブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsAdapter クラス
GraphicsAdapter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GraphicsAdapter.Finalize メソッドメソッド

このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ操作を試行できるように
します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsAdapter クラス
GraphicsAdapter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected override void Finalize ()
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GraphicsAdapter.GetCapabilities メソッドメソッド

デバイスの能力を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

deviceType
クエリするデバイス。

Return Value
指定されたデバイスの能力。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

DeviceNotSupportedException (Xbox 360) ハードウェアは、このプラットフォームでサポートされる唯一のデバイス タイプです。
関連項目
タスクタスク

方法 : シェーダ モデル 2.0 のサポートのチェック
リファレンスリファレンス

GraphicsAdapter クラス
GraphicsAdapter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GraphicsDeviceCapabilities GetCapabilities (
         DeviceType deviceType
)
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GraphicsAdapter.GetHashCode メソッドメソッド

このインスタンスのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトのハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsAdapter クラス
GraphicsAdapter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()
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GraphicsAdapter.IsDeviceTypeAvailable メソッドメソッド

要求されたデバイス タイプが使用可能かどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

deviceType
要求するデバイス タイプ。

Return Value
true (要求されたデバイス タイプが使用可能である場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsAdapter クラス
GraphicsAdapter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsDeviceTypeAvailable (
         DeviceType deviceType
)
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GraphicsAdapter.op_Equality メソッドメソッド

2 つのオブジェクトを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

l
等値演算子の左側のオブジェクト。

r
等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsAdapter クラス
GraphicsAdapter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         GraphicsAdapter l,
         GraphicsAdapter r
)
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GraphicsAdapter.op_Inequality メソッドメソッド

2 つのオブジェクトを比較して、それらが異なっているかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

l
非等値演算子の左側のオブジェクト。

r
非等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが異なっている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsAdapter クラス
GraphicsAdapter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         GraphicsAdapter l,
         GraphicsAdapter r
)
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GraphicsAdapter プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

 Adapters システムで使用可能なアダプタのコレクション。

CurrentDisplayMode 現在のディスプレイ モードを取得します。
 DefaultAdapter デフォルトのアダプタを取得します。

Description ユーザーへのプレゼンテーションに使用する文字列を取得します。

DeviceId 特定のチップ セットを特定するために使用する値を取得します。
DeviceIdentifier ドライバとチップ セットの変更を確認するために使用できるグローバル一意識別子 (GUID) オブジェクトを取

得します。

DeviceName Microsoft Windows Graphics Device Interface (GDI) のデバイス名を含む文字列を取得します。
DriverDll ユーザーにドライバ名を表示するために使用される文字列を取得します。

DriverVersion Microsoft Direct3D ドライバのバージョンを識別する値を取得します。
IsDefaultAdapter GraphicsAdapter のこのインスタンスがデフォルトのアダプタであるかどうかを確認します。
IsWideScreen グラフィック アダプタがワイドスクリーン モードになっているかどうかを確認します。
MonitorHandle Microsoft Direct3D オブジェクトに関連付けられたモニタのハンドルを取得します。
Revision 特定のチップ セットのリビジョン レベルを識別するのに役立つ値を取得します。
SubSystemId サブシステムを識別するために使用される値を取得します。

SupportedDisplayModes現在のアダプタのサポートされている表示モードのコレクションを返します。
VendorId 製造元を識別するために使用される値を取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsAdapter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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GraphicsAdapter.Adapters プロパティプロパティ

システムで使用可能なアダプタのコレクション。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
アダプタのコレクション。

関連項目
タスクタスク

方法 : シェーダ モデル 2.0 のサポートのチェック
リファレンスリファレンス

GraphicsAdapter クラス
GraphicsAdapter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static ReadOnlyCollection<GraphicsAdapter> Adapters { get; }
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GraphicsAdapter.CurrentDisplayMode プロパティプロパティ

現在のディスプレイ モードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
現在のディスプレイ モード。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsAdapter クラス
GraphicsAdapter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public DisplayMode CurrentDisplayMode { get; }
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GraphicsAdapter.DefaultAdapter プロパティプロパティ

デフォルトのアダプタを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
デフォルトのアダプタ。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsAdapter クラス
GraphicsAdapter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static GraphicsAdapter DefaultAdapter { get; }
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GraphicsAdapter.Description プロパティプロパティ

ユーザーへのプレゼンテーションに使用する文字列を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
アダプタの記述です。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsAdapter クラス
GraphicsAdapter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public string Description { get; }
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GraphicsAdapter.DeviceId プロパティプロパティ

特定のチップ セットを特定するために使用する値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
チップ セットを特定するための値。不明な場合、戻り値は 0 になります。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsAdapter クラス
GraphicsAdapter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int DeviceId { get; }
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GraphicsAdapter.DeviceIdentifier プロパティプロパティ

ドライバとチップ セットの変更を確認するために使用できるグローバル一意識別子 (GUID) オブジェクトを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
この GUID は、ドライバとチップ セットのペアとして一意な識別子です。
解説 このメンバを使用してドライバとチップ セットの変更を追跡し、グラフィック サブシステムの新しいプロファイルを生成します。問題のあるドライ
バの特定にも使用できます。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsAdapter クラス
GraphicsAdapter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Guid DeviceIdentifier { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsAdapter.DeviceName プロパティプロパティ

Microsoft Windows Graphics Device Interface (GDI) のデバイス名を含む文字列を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
デバイスの名前。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsAdapter クラス
GraphicsAdapter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public string DeviceName { get; }
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GraphicsAdapter.DriverDll プロパティプロパティ

ユーザーにドライバ名を表示するために使用される文字列を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ドライバ名。

解説ベンダの異なる同一のデバイスおよびドライバに対して、複数の異なる文字列が関連付けられる可能性があるため、特定のドライバの識

別にこの値を使用しないでください。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsAdapter クラス
GraphicsAdapter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public string DriverDll { get; }
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GraphicsAdapter.DriverVersion プロパティプロパティ

Microsoft Direct3D ドライバのバージョンを識別する値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ドライバのバージョン。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsAdapter クラス
GraphicsAdapter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Version DriverVersion { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsAdapter.IsDefaultAdapter プロパティプロパティ

GraphicsAdapter のこのインスタンスがデフォルトのアダプタであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (GraphicsAdapter のこのインスタンスがデフォルトのアダプタである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsAdapter クラス
GraphicsAdapter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsDefaultAdapter { get; }
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GraphicsAdapter.IsWideScreen プロパティプロパティ

グラフィック アダプタがワイドスクリーン モードになっているかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (グラフィック アダプタがワイドスクリーン モードになっている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsAdapter クラス
GraphicsAdapter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsWideScreen { get; }
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GraphicsAdapter.MonitorHandle プロパティプロパティ

Microsoft Direct3D オブジェクトに関連付けられたモニタのハンドルを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
モニタのハンドル。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsAdapter クラス
GraphicsAdapter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public IntPtr MonitorHandle { get; }
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GraphicsAdapter.Revision プロパティプロパティ

特定のチップ セットのリビジョン レベルを識別するのに役立つ値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
チップ セットの種類を識別するには、このメンバをクエリします。この値は不明リビジョンである場合はゼロです。
解説 VendorId、DeviceId、SubSystemId、および Revision メンバは、特定のチップ セットを識別するのに組み合わせて使用できます。ただ
し、これらのメンバは慎重に使用する必要があります。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsAdapter クラス
GraphicsAdapter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int Revision { get; }
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GraphicsAdapter.SubSystemId プロパティプロパティ

サブシステムを識別するために使用される値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
サブシステムを識別するには、このメンバをクエリします。一般に、サブシステムとは特定のボードを指します。不明の場合、値はゼロになります。

解説 VendorId、DeviceId、SubSystemId、および Revision メンバは、特定のチップ セットを識別するのに使用できます。ただし、これらのメ
ンバは慎重に使用する必要があります。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsAdapter クラス
GraphicsAdapter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int SubSystemId { get; }
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GraphicsAdapter.SupportedDisplayModes プロパティプロパティ

現在のアダプタのサポートされている表示モードのコレクションを返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
アダプタのサポートされている表示モード。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsAdapter クラス
GraphicsAdapter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public DisplayModeCollection SupportedDisplayModes { get; }
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GraphicsAdapter.VendorId プロパティプロパティ

製造元を識別するために使用される値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
製造元を識別するために使用される値。不明の場合、値はゼロになります。

解説VendorId、DeviceId、SubSystemId、および Revision メンバは、特定のチップ セットを識別するのに使用できます。ただし、これらのメ
ンバは慎重に使用する必要があります。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsAdapter クラス
GraphicsAdapter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int VendorId { get; }
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GraphicsDevice クラスクラス

プリミティブ ベースのレンダリングの実行、リソースの作成、システム レベル変数の処理、ガンマ ランプ レベルの調整、およびシェーダの作成を行い
ます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public class GraphicsDevice : IDisposable
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GraphicsDevice メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the GraphicsDevice type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

GraphicsDevice GraphicsDevice の新しいインスタンスを作成します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

ClipPlanes 現在の GraphicsDevice のクリップ面を取得します。
CreationParameters GraphicsDevice の作成パラメータを取得します。
DepthStencilBuffer この GraphicsDevice の深度ステンシル サーフェスを取得または設定します。
DisplayMode ディスプレイ モードの空間解像度、カラー解像度、およびリフレッシュ周波数を取得します。
DriverLevel ドライバ レベルを返します。
GraphicsDeviceCapabilitiesグラフィック デバイスの能力を取得します。
GraphicsDeviceStatus デバイスの状態を取得します。

Indices インデックス データを取得または設定します。
IsDisposed オブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。

PixelShader 現在のピクセル シェーダを取得または設定します。
PresentationParameters このグラフィック デバイスに関連付けられているプレゼンテーション パラメータを取得します。
RasterStatus スワップ チェーンが存在するモニタのラスタを記述する情報を検索します。
RenderState デバイスのレンダリング ステートの値を取得します。
SamplerStates 現在の GraphicsDevice の SamplerState オブジェクトのコレクションを取得します。
ScissorRectangle シザー テスト用の矩形を取得または設定します。
SoftwareVertexProcessing 頂点処理モードを取得または設定します。

Textures デバイスのテクスチャ ステージに割り当てられているテクスチャのコレクションを返します。
VertexDeclaration 頂点シェーダの宣言を取得または設定します。

VertexSamplerStates 頂点サンプラ ステートのコレクションを取得します。
VertexShader 現在の頂点シェーダを取得または設定します。

VertexTextures texldl - vs テクスチャ読み込みステートメントを使用した、頂点シェーダでのテクスチャ ルックアップをサポートす
る頂点テクスチャのコレクションを取得します。頂点エンジンには、4 つのテクスチャ サンプラ ステージが含まれ
ます。

Vertices 頂点ストリームのコレクションを取得します。

Viewport 描画呼び出しを受け取るレンダリング ターゲットの一部分を識別するビューポートを取得または設定します。
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Clear オーバーロード. ビューポートの深度バッファをクリアし、ステンシル バッファを消去します。
Dispose オーバーロード. このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
DrawIndexedPrimitives 頂点の配列へのインデックスに基づいて、指定されたジオメトリ プリミティブをレンダリングしま

す。

DrawPrimitives 現在のデータ入力ストリーム セットから指定した種類で、インデックスを持たないジオメトリ 
プリミティブのシーケンスをレンダリングします。

DrawUserIndexedPrimitives オーバーロード. ユーザーが指定したデータで、指定されたジオメトリ プリミティブをレンダリング
します。

DrawUserPrimitives ユーザーが指定したデータで、指定されたジオメトリ プリミティブをレンダリングします。
Equals (Inherited from Object.)
EvictManagedResources Microsoft Direct3D リソースやドライバ マネージ リソースを含むすべてのマネージ リソース

を解放します。

GetGammaRamp ガンマ コレクション ランプを取得します。
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetPixelShaderBooleanConstant ピクセル シェーダ定数浮動レジスタから Boolean 値を取得します。
GetPixelShaderInt32Constant ピクセル シェーダ定数浮動レジスタから Int32 値を取得します。
GetPixelShaderMatrixArrayConstant ピクセル シェーダ定数浮動レジスタから Matrix 値を取得します。
GetPixelShaderMatrixConstant ピクセル シェーダ定数浮動レジスタから Matrix 値を取得します。

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


GetPixelShaderQuaternionArrayConstant ピクセル シェーダ定数浮動レジスタから Quaternion 値を取得します。
GetPixelShaderQuaternionConstant ピクセル シェーダ定数浮動レジスタから Quaternion 値を取得します。
GetPixelShaderSingleConstant ピクセル シェーダ定数浮動レジスタから Single 値を取得します。
GetPixelShaderVector2ArrayConstant ピクセル シェーダ定数浮動レジスタから Vector2 値を取得します。
GetPixelShaderVector2Constant ピクセル シェーダ定数浮動レジスタから Vector2 値を取得します。
GetPixelShaderVector3ArrayConstant ピクセル シェーダ定数浮動レジスタから Vector3 値を取得します。
GetPixelShaderVector3Constant ピクセル シェーダ定数浮動レジスタから Vector3 値を取得します。
GetPixelShaderVector4ArrayConstant ピクセル シェーダ定数浮動レジスタから Vector4 値を取得します。
GetPixelShaderVector4Constant ピクセル シェーダ定数浮動レジスタから Vector4 値を取得します。
GetRenderTarget レンダリング ターゲット サーフェスを取得します。
GetType (Inherited from Object.)
GetVertexShaderBooleanConstant ピクセル シェーダ定数浮動レジスタから Boolean 値を取得します。
GetVertexShaderInt32Constant ピクセル シェーダ定数浮動レジスタから Int32 値を取得します。
GetVertexShaderMatrixArrayConstant 頂点シェーダ定数浮動レジスタから Matrix 値を取得します。
GetVertexShaderMatrixConstant 頂点シェーダ定数浮動レジスタから Matrix 値を取得します。
GetVertexShaderQuaternionArrayConstant頂点シェーダ定数浮動レジスタから Quaternion 値を取得します。
GetVertexShaderQuaternionConstant 頂点シェーダ定数浮動レジスタから Quaternion 値を取得します。
GetVertexShaderSingleConstant 頂点シェーダ定数浮動レジスタから Single 値を取得します。
GetVertexShaderVector2ArrayConstant 頂点シェーダ定数浮動レジスタから Vector2 値を取得します。
GetVertexShaderVector2Constant 頂点シェーダ定数浮動レジスタから Vector2 値を取得します。
GetVertexShaderVector3ArrayConstant 頂点シェーダ定数浮動レジスタから Vector3 値を取得します。
GetVertexShaderVector3Constant 頂点シェーダ定数浮動レジスタから Vector3 値を取得します。
GetVertexShaderVector4ArrayConstant 頂点シェーダ定数浮動レジスタから Vector4 値を取得します。
GetVertexShaderVector4Constant 頂点シェーダ定数浮動レジスタから Vector4 値を取得します。
Present オーバーロード. GraphicsDevice が所有するバック バッファのシーケンスにおける、次のバッ

ファのコンテンツをディスプレイに提示します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
Reset オーバーロード. 現在の GraphicsDevice のプレゼンテーション パラメータをリセットします。
ResolveBackBuffer オーバーロード. 現在のバック バッファのコンテンツをテクスチャにコピーします。
SetGammaRamp ガンマ補正曲線を設定します。

SetPixelShaderConstant オーバーロード. ピクセル シェーダを設定します。
SetRenderTarget オーバーロード. デバイスに新しいカラー バッファを設定します。
SetVertexShaderConstant オーバーロード. 頂点シェーダを設定します。
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリー
ンアップ操作を試行できるようにします。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
raise_DeviceLost GraphicsDevice が失われそうになると発生します (たとえば、リセットの直前など)。
raise_DeviceReset アプリケーションがすべてのリソースを作成し直せるように、GraphicsDevice がリセットされた後に発生します。
raise_DeviceResetting GraphicsDevice のリセット時に発生します。
raise_Disposing 派生クラス内から呼び出された場合に Disposing イベントを生成します。
raise_ResourceCreated ResourceCreated が呼び出されるときに発生します。
raise_ResourceDestroyed ResourceDestroyed が呼び出されるときに発生します。

パブリック イベント
名前名前 説明説明

DeviceLost GraphicsDevice が失われそうになると発生します (たとえば、リセットの直前など)。
DeviceReset アプリケーションがすべてのリソースを作成し直せるように、GraphicsDevice がリセットされた後に発生します。
DeviceResetting アプリケーションがリセットのデフォルト処理をキャンセルできるように、GraphicsDevice がリセットされると発生します。
Disposing Dispose が呼び出された場合、またはこのオブジェクトが最終処理され、Microsoft .NET 共通言語ランタイムのガベ

ージ コレクタによって収集された場合に発生します。
ResourceCreated リソースが作成されたときに発生します。

ResourceDestroyedリソースが破棄されたときに発生します。
関連項目

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice コンストラクタコンストラクタ

GraphicsDevice の新しいインスタンスを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

adapter
ディスプレイ アダプタ。

deviceType
デバイス タイプを示します。

renderWindowHandle
フォーカス ウィンドウ。

presentationParameters
作成するデバイスのプレゼンテーション パラメータ。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException adapter または presentationParameters が null です。
ArgumentException

次のいずれかの状況に該当します。

PresentationParameters.MultiSampleType には無効な値が含まれています。Xbox 360 上で有
効な MultiSampleType 値は、MultiSampleType.None、MultiSampleType.TwoSamples、ま
たは MultiSampleType.FourSamples のみです。Windows ベースのアプリケーションでは、このパラ
メータの有効な値を見つけるために CheckDeviceMultiSampleType が使用される場合があります
。

PresentationParameters.BackBufferWidth と PresentationParameters.BackBufferHeight で
要求されたバックバッファの寸法は、このグラフィック アダプタには大きすぎます。

InvalidOperationException PresentationParameters.EnableAutoDepthStencil は true です
が、PresentationParameters.AutoDepthStencilFormat が有効な値ではありません。

DeviceNotSupportedExceptionグラフィック アダプタは要求された機能をサポートしません。Xbox 360 の場合、DeviceType.Hardware は、
このプラットフォームでサポートされる唯一のデバイス タイプです。

解説

XNA Game Studio を使用して新しい XNA Framework を作成する場合、ゲームは Game から派生し、GraphicsDeviceManager である
メンバ変数を含みます。この GraphicsDeviceManager はアプリケーションに使用できる最適なデバイスを自動的に作成し、それを
GraphicsDeviceManager.GraphicsDevice プロパティとして公開します。デバイスの作成に使用する設定を変更したい場合は、アプリケーショ
ンに必要な設定でグラフィック デバイス マネージャのカスタム PreparingDeviceSettings イベント ハンドラを作成できま
す。PreparingDeviceSettings イベント ハンドラの使用の詳細については、GraphicsDeviceManager を参照してください。

注注

グラフィック デバイスが GraphicsDeviceManager なしで構築されている場合、バック バッファを表す描画呼び出しの後に手動で Present を
呼び出す必要があります。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceManager クラス
GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

public GraphicsDevice (
         GraphicsAdapter adapter,
         DeviceType deviceType,
         IntPtr renderWindowHandle,
         PresentationParameters presentationParameters
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista
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GraphicsDevice メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Clear オーバーロード. ビューポートの深度バッファをクリアし、ステンシル バッファを消去します。
Dispose オーバーロード. このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
DrawIndexedPrimitives 頂点の配列へのインデックスに基づいて、指定されたジオメトリ プリミティブをレンダリングしま

す。

DrawPrimitives 現在のデータ入力ストリーム セットから指定した種類で、インデックスを持たないジオメトリ 
プリミティブのシーケンスをレンダリングします。

DrawUserIndexedPrimitives オーバーロード. ユーザーが指定したデータで、指定されたジオメトリ プリミティブをレンダリング
します。

DrawUserPrimitives ユーザーが指定したデータで、指定されたジオメトリ プリミティブをレンダリングします。
Equals (Inherited from Object.)
EvictManagedResources Microsoft Direct3D リソースやドライバ マネージ リソースを含むすべてのマネージ リソース

を解放します。

GetGammaRamp ガンマ コレクション ランプを取得します。
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetPixelShaderBooleanConstant ピクセル シェーダ定数浮動レジスタから Boolean 値を取得します。
GetPixelShaderInt32Constant ピクセル シェーダ定数浮動レジスタから Int32 値を取得します。
GetPixelShaderMatrixArrayConstant ピクセル シェーダ定数浮動レジスタから Matrix 値を取得します。
GetPixelShaderMatrixConstant ピクセル シェーダ定数浮動レジスタから Matrix 値を取得します。
GetPixelShaderQuaternionArrayConstant ピクセル シェーダ定数浮動レジスタから Quaternion 値を取得します。
GetPixelShaderQuaternionConstant ピクセル シェーダ定数浮動レジスタから Quaternion 値を取得します。
GetPixelShaderSingleConstant ピクセル シェーダ定数浮動レジスタから Single 値を取得します。
GetPixelShaderVector2ArrayConstant ピクセル シェーダ定数浮動レジスタから Vector2 値を取得します。
GetPixelShaderVector2Constant ピクセル シェーダ定数浮動レジスタから Vector2 値を取得します。
GetPixelShaderVector3ArrayConstant ピクセル シェーダ定数浮動レジスタから Vector3 値を取得します。
GetPixelShaderVector3Constant ピクセル シェーダ定数浮動レジスタから Vector3 値を取得します。
GetPixelShaderVector4ArrayConstant ピクセル シェーダ定数浮動レジスタから Vector4 値を取得します。
GetPixelShaderVector4Constant ピクセル シェーダ定数浮動レジスタから Vector4 値を取得します。
GetRenderTarget レンダリング ターゲット サーフェスを取得します。
GetType (Inherited from Object.)
GetVertexShaderBooleanConstant ピクセル シェーダ定数浮動レジスタから Boolean 値を取得します。
GetVertexShaderInt32Constant ピクセル シェーダ定数浮動レジスタから Int32 値を取得します。
GetVertexShaderMatrixArrayConstant 頂点シェーダ定数浮動レジスタから Matrix 値を取得します。
GetVertexShaderMatrixConstant 頂点シェーダ定数浮動レジスタから Matrix 値を取得します。
GetVertexShaderQuaternionArrayConstant頂点シェーダ定数浮動レジスタから Quaternion 値を取得します。
GetVertexShaderQuaternionConstant 頂点シェーダ定数浮動レジスタから Quaternion 値を取得します。
GetVertexShaderSingleConstant 頂点シェーダ定数浮動レジスタから Single 値を取得します。
GetVertexShaderVector2ArrayConstant 頂点シェーダ定数浮動レジスタから Vector2 値を取得します。
GetVertexShaderVector2Constant 頂点シェーダ定数浮動レジスタから Vector2 値を取得します。
GetVertexShaderVector3ArrayConstant 頂点シェーダ定数浮動レジスタから Vector3 値を取得します。
GetVertexShaderVector3Constant 頂点シェーダ定数浮動レジスタから Vector3 値を取得します。
GetVertexShaderVector4ArrayConstant 頂点シェーダ定数浮動レジスタから Vector4 値を取得します。
GetVertexShaderVector4Constant 頂点シェーダ定数浮動レジスタから Vector4 値を取得します。
Present オーバーロード. GraphicsDevice が所有するバック バッファのシーケンスにおける、次のバッ

ファのコンテンツをディスプレイに提示します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
Reset オーバーロード. 現在の GraphicsDevice のプレゼンテーション パラメータをリセットします。
ResolveBackBuffer オーバーロード. 現在のバック バッファのコンテンツをテクスチャにコピーします。
SetGammaRamp ガンマ補正曲線を設定します。

SetPixelShaderConstant オーバーロード. ピクセル シェーダを設定します。
SetRenderTarget オーバーロード. デバイスに新しいカラー バッファを設定します。

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


SetVertexShaderConstant オーバーロード. 頂点シェーダを設定します。
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリー
ンアップ操作を試行できるようにします。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
raise_DeviceLost GraphicsDevice が失われそうになると発生します (たとえば、リセットの直前など)。
raise_DeviceReset アプリケーションがすべてのリソースを作成し直せるように、GraphicsDevice がリセットされた後に発生します。
raise_DeviceResetting GraphicsDevice のリセット時に発生します。
raise_Disposing 派生クラス内から呼び出された場合に Disposing イベントを生成します。
raise_ResourceCreated ResourceCreated が呼び出されるときに発生します。
raise_ResourceDestroyed ResourceDestroyed が呼び出されるときに発生します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GraphicsDevice.Clear メソッドメソッド

ビューポートの深度バッファをクリアし、ステンシル バッファを消去します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

GraphicsDevice.Clear (ClearOptions, Color, Single, Int32) ビューポートを指定の色でクリアし、深度バッファをクリアし、ステ

ンシル バッファを消去します。
GraphicsDevice.Clear (ClearOptions, Color, Single, Int32, Rectangle[]) 領域のセットを指定の色でクリアし、深度バッファをクリアし、ス

テンシル バッファを消去します。
GraphicsDevice.Clear (ClearOptions, Vector4, Single, Int32) ビューポートを指定の色でクリアし、深度バッファをクリアし、ステ

ンシル バッファを消去します。
GraphicsDevice.Clear (ClearOptions, Vector4, Single, Int32, Rectangle[])領域のセットを指定の色でクリアし、深度バッファをクリアし、ス

テンシル バッファを消去します。
GraphicsDevice.Clear (Color) ビューポートを指定の色でクリアします。

解説レンダリング ターゲットに対応付けられた深度バッファがない場合、ClearOptions.ZBuffer または ClearOptions.Stencil が指定されると、
このメソッドは失敗します。同様に、深度バッファ フォーマットにステンシル バッファ情報が含まれていない場合に ClearOptions.Stencil が指定さ
れると、このメソッドは失敗します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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GraphicsDevice.Clear メソッドメソッド (ClearOptions, Color, Single, Int32)
ビューポートを指定の色でクリアし、深度バッファをクリアし、ステンシル バッファを消去します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

options
クリアするサーフェスを示すフラグ。

color
レンダリング ターゲット サーフェスをクリアする色を示す値。

depth
このメソッドが深度バッファに格納する新しい z 値。このパラメータには 0.0 ～ 1.0 の値を使用できます (z ベースまたは w ベースの深度バッファ
の場合)。0.0 はビューアに最も近い距離、1.0 は最も遠い距離を表します。

stencil
ステンシル バッファの各エントリに格納する整数値。このパラメータには 0 ～ 2n−1 の値を使用できます。n はステンシル バッファのビット深度で
す。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationException DepthStencilBufferサーフェスが存在しません。または、アクティブなレンダリング ターゲットと深度ステンシル サー
フェスで、ピクセル サイズとマルチサンプリング タイプが異なっています。深度バッファまたはステンシル バッファをクリ
アできません。

ObjectDisposedException Clear が、この GraphicsDevice が破棄された後に呼び出されました。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Clear (
         ClearOptions options,
         Color color,
         float depth,
         int stencil
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.objectdisposedexception.aspx
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GraphicsDevice.Clear メソッドメソッド (ClearOptions, Color, Single, Int32,
Rectangle[])
領域のセットを指定の色でクリアし、深度バッファをクリアし、ステンシル バッファを消去します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

options
クリアするサーフェスを示すフラグ。

color
レンダリング ターゲット サーフェスをクリアする色を示す値。

depth
深度バッファに格納する新しい深度値。このパラメータには 0.0 ～ 1.0 の値を使用できます (z ベースまたは w ベースの深度バッファの場合)。
0.0 はビューアに最も近い距離、1.0 は最も遠い距離を表します。

stencil
ステンシル バッファの各エントリに格納する整数値。このパラメータには 0 ～ 2n−1 の値を使用できます。n はステンシル バッファのビット深度で
す。

regions
クリアする領域。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationException DepthStencilBufferサーフェスが存在しません。または、アクティブなレンダリング ターゲットと深度ステンシル サー
フェスで、ピクセル サイズとマルチサンプリング タイプが異なっています。深度バッファまたはステンシル バッファをクリ
アできません。

ObjectDisposedException Clear が、この GraphicsDevice が破棄された後に呼び出されました。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Clear (
         ClearOptions options,
         Color color,
         float depth,
         int stencil,
         Rectangle[] regions
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.objectdisposedexception.aspx
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GraphicsDevice.Clear メソッドメソッド (ClearOptions, Vector4, Single,
Int32)
ビューポートを指定の色でクリアし、深度バッファをクリアし、ステンシル バッファを消去します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

options
クリアするサーフェス。

color
レンダリング ターゲット サーフェスをクリアする色を示す値。

depth
このメソッドが深度バッファに格納する新しい z 値。このパラメータには 0.0 ～ 1.0 の値を使用できます (z ベースまたは w ベースの深度バッファ
の場合)。0.0 はビューアに最も近い距離、1.0 は最も遠い距離を表します。

stencil
ステンシル バッファの各エントリに格納する整数値。このパラメータには 0 ～ 2n−1 の値を使用できます。n はステンシル バッファのビット深度で
す。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationException DepthStencilBufferサーフェスが存在しません。または、アクティブなレンダリング ターゲットと深度ステンシル サー
フェスで、ピクセル サイズとマルチサンプリング タイプが異なっています。深度バッファまたはステンシル バッファをクリ
アできません。

ObjectDisposedException Clear が、この GraphicsDevice が破棄された後に呼び出されました。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Clear (
         ClearOptions options,
         Vector4 color,
         float depth,
         int stencil
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.objectdisposedexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.Clear メソッドメソッド (ClearOptions, Vector4, Single,
Int32, Rectangle[])
領域のセットを指定の色でクリアし、深度バッファをクリアし、ステンシル バッファを消去します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

options
クリアするサーフェス。

color
レンダリング ターゲット サーフェスをクリアする色を示す値。

depth
このメソッドが深度バッファに格納する新しい z 値。このパラメータには 0.0 ～ 1.0 の値を使用できます (z ベースまたは w ベースの深度バッファ
の場合)。0.0 はビューアに最も近い距離、1.0 は最も遠い距離を表します。

stencil
ステンシル バッファの各エントリに格納する整数値。このパラメータには 0 ～ 2n−1 の値を使用できます。n はステンシル バッファのビット深度で
す。

regions
クリアする領域。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationException DepthStencilBufferサーフェスが存在しません。または、アクティブなレンダリング ターゲットと深度ステンシル サー
フェスで、ピクセル サイズとマルチサンプリング タイプが異なっています。深度バッファまたはステンシル バッファをクリ
アできません。

ObjectDisposedException Clear が、この GraphicsDevice が破棄された後に呼び出されました。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Clear (
         ClearOptions options,
         Vector4 color,
         float depth,
         int stencil,
         Rectangle[] regions
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.objectdisposedexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.Clear メソッドメソッド (Color)
ビューポートを指定の色でクリアします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

color
レンダリング ターゲット サーフェスをクリアする色を示す値。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ObjectDisposedException Clear が、この GraphicsDevice が破棄された後に呼び出されました。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Clear (
         Color color
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.objectdisposedexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.Dispose メソッドメソッド

このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

GraphicsDevice.Dispose () このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
GraphicsDevice.Dispose (Boolean)このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
解説

GraphicsDevice を使い終わったら、Dispose を呼び出します。Dispose メソッドは、GraphicsDevice を使用できない状態にします。Dispose
を呼び出した後は、GraphicsDevice への参照をすべて解放し、GraphicsDevice が占有していたメモリをガベージ コレクタが回収できるように
する必要があります。

注注

GraphicsDevice への前回の参照を解放する前に、必ず Dispose を呼び出してください。そうしないと、使用中のリソースは、ガベージ コレク
タによって GraphicsDevice オブジェクトの Finalize メソッドが呼び出されるまで解放されません。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.Dispose メソッドメソッド ()
このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説

GraphicsDevice を使い終わったら、Dispose を呼び出します。Dispose メソッドは、GraphicsDevice を使用できない状態にします。Dispose
を呼び出した後は、GraphicsDevice への参照をすべて解放し、GraphicsDevice が占有していたメモリをガベージ コレクタが回収できるように
する必要があります。

注注

GraphicsDevice への前回の参照を解放する前に、必ず Dispose を呼び出してください。そうしないと、使用中のリソースは、ガベージ コレク
タによって GraphicsDevice オブジェクトの Finalize メソッドが呼び出されるまで解放されません。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Dispose ()



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.Dispose メソッドメソッド (Boolean)
このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

[MarshalAsAttribute(U1)] true の場合、マネージ リソースとアンマネージ リソースの両方を解放します。false の場合、アンマネージ リソー
スだけを解放します。

解説

このメソッドは、パブリック Dispose メソッド および Finalize メソッドによって呼び出されます。Dispose は、disposing パラメータを true に設定し
たプロテクト メソッド Dispose(Boolean) を呼び出します。Finalize は、disposing パラメータを false に設定した Dispose(Boolean) を呼び出
します。

disposing パラメータが true の場合、このメソッドは、この GraphicsDevice が参照するすべてのマネージ オブジェクトで保持されているリソース
をすべて解放します。このメソッドは、参照される各オブジェクトの Dispose メソッドを呼び出します。

注注

継承時の注意

Dispose は、他のオブジェクトから複数回呼び出すことができます。Dispose(Boolean) をオーバーライドする場合は、以前の Dispose の呼
び出しで既に破棄されているオブジェクトを参照しないように注意してください。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual void Dispose (
         bool 
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.marshalasattribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.DrawIndexedPrimitives メソッドメソッド

頂点の配列へのインデックスに基づいて、指定されたジオメトリ プリミティブをレンダリングします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

primitiveType
レンダリングするプリミティブのタイプを示します。PrimitiveType.PointList は、このメソッドではサポートされません。

baseVertex
インデックス バッファの各頂点インデックスに追加するオフセット。

minVertexIndex
呼び出し中に使用される頂点の最小頂点インデックス。minVertexIndex パラメータ、およびインデックス ストリーム内のすべてのインデックス
は、baseVertex パラメータを基準にします。

numVertices
この呼び出し中に使用される頂点の数。最初の頂点は、インデックス baseVertex + minVertexIndex にあります。

startIndex
インデックス配列の中で頂点の読み取りを開始する位置。

primitiveCount
レンダリングするプリミティブの数。使用される頂点の数は、primitiveCount と primitiveType によって決まります。使用できるプリミティブの最
大数を調べるには、Capabilities 構造体の MaxPrimitiveCount プロパティ メンバを確認します。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentOutOfRangeException primitiveCount が 0 以下です。描画時には、少なくとも 1 つのプリミティブを描画する必要があります。
InvalidOperationException

次のいずれかの状況に該当します。

VertexDeclaration が有効な値ではありません。描画処理を実行するには、デバイス上で有効な
頂点宣言が設定されている必要があります。

DrawIndexedPrimitives を呼び出す前に、有効な頂点シェーダおよびピクセル シェーダが設定
されていませんでした。描画処理を実行するには、デバイス上で有効な頂点シェーダとピクセル シェ
ーダ (または有効なエフェクト) の両方が設定されている必要があります。エフェクトの適用の詳細に
ついては、「方法 : BasicEffect の使用」または「方法 : カスタム エフェクトの作成と適用」を参照して
ください。

Vertices が有効な頂点バッファではないか、または Indices が有効なインデックス バッファではありま
せん。描画処理を実行するには、デバイス上で有効な頂点バッファおよび有効なインデックス バッフ
ァが設定されている必要があります。

アクティブなレンダリング ターゲットと深度ステンシル サーフェスで、ピクセル サイズとマルチサンプリング 
タイプが異なっています。

例

DrawIndexedPrimitives を呼び出す場合は、その前にグラフィック デバイスの頂点ストリームおよびインデックス データが設定されている必要が
あります。次の例は、インデックス データを設定し、ユーザーが作成した VertexPositionNormalTexture タイプの頂点バッファをグラフィック
デバイスの頂点ストリーム 0 (ゼロ) と関連付けます。

C#

public void DrawIndexedPrimitives (
         PrimitiveType primitiveType,
         int baseVertex,
         int minVertexIndex,
         int numVertices,
         int startIndex,
         int primitiveCount
)

graphics.GraphicsDevice.Vertices[0].SetSource(

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


解説

このメソッドは、現在のデータ入力ストリームの集合からインデックス付きプリミティブを描画します。

minVertexIndex および numVertices パラメータは、DrawIndexedPrimitives の各呼び出しで使用される頂点インデックスの範囲を指定
します。これらの頂点インデックスは、インデックスを付ける前に連続した範囲の頂点を処理することにより、インデックス付きプリミティブの頂点処

理を最適化するために使用されます。この呼び出しで使用されるインデックスでは、この範囲以外の頂点を参照することはできません。

インデックス配列が設定されていない場合、DrawIndexedPrimitives は失敗します。

関連項目
タスクタスク

方法 : ポイントやラインなどの 3D プリミティブの描画
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

    vertexBuffer, 0,
    VertexPositionNormalTexture.SizeInBytes);

graphics.GraphicsDevice.Indices = lineListIndexBuffer;



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.DrawPrimitives メソッドメソッド

現在のデータ入力ストリーム セットから指定した種類で、インデックスを持たないジオメトリ プリミティブのシーケンスをレンダリングします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

primitiveType
レンダリングするプリミティブのタイプを示します。

startVertex
ロードする最初の頂点のインデックス。startVertex から順に、適切な数の頂点が頂点バッファから読み取られます。

primitiveCount
レンダリングするプリミティブの数。使用できるプリミティブの最大数を調べるには、MaxPrimitiveCount を確認します。primitiveCount は、プ
リミティブ タイプによって決まるプリミティブの数です。プリミティブがライン リストの場合、そのプリミティブには頂点が 2 つあります。プリミティブがト
ライアングル リストの場合、そのプリミティブには頂点が 3 つあります。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentOutOfRangeException primitiveCount が 0 以下です。描画時には、少なくとも 1 つのプリミティブを描画する必要があります。
InvalidOperationException

次のいずれかの状況に該当します。

VertexDeclaration が有効な値ではありません。描画処理を実行するには、デバイス上で有効な
頂点宣言が設定されている必要があります。

DrawPrimitives を呼び出す前に、有効な頂点シェーダおよびピクセル シェーダが設定されていま
せんでした。描画処理を実行するには、デバイス上で有効な頂点シェーダとピクセル シェーダ (また
は有効なエフェクト) の両方が設定されている必要があります。エフェクトの適用の詳細については、
「方法 : BasicEffect の使用」または「方法 : カスタム エフェクトの作成と適用」を参照してください。
Vertices が有効な頂点バッファではありません。描画処理を実行するには、デバイス上で有効な
頂点バッファが設定されている必要があります。

アクティブなレンダリング ターゲットと深度ステンシル サーフェスで、ピクセル サイズとマルチサンプリング 
タイプが異なっています。

解説

トライアングルを 1 つだけ指定して DrawPrimitives を呼び出さないでください。

例

DrawPrimitives を呼び出す場合は、その前にグラフィック デバイスの頂点ストリームが設定されている必要があります。次の例は、ユーザーが
作成した VertexPositionNormalTexture タイプの頂点バッファを、グラフィック デバイスの頂点ストリーム 0 (ゼロ) と関連付けます。

C#

関連項目
タスクタスク

方法 : ポイントやラインなどの 3D プリミティブの描画
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ

public void DrawPrimitives (
         PrimitiveType primitiveType,
         int startVertex,
         int primitiveCount
)

graphics.GraphicsDevice.Vertices[0].SetSource(
    vertexBuffer, 0,
    VertexPositionNormalTexture.SizeInBytes);

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.DrawUserIndexedPrimitives メソッドメソッド

ユーザーが指定したデータで、指定されたジオメトリ プリミティブをレンダリングします。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

GraphicsDevice.DrawUserIndexedPrimitives (PrimitiveType, T[], Int32, Int32, Int16[], Int32, Int32)インデックス バッファを Int16 型の
配列として指定して、ユーザーが

指定したインデックス付きデータに

よるジオメトリ プリミティブをレンダリ
ングします。

GraphicsDevice.DrawUserIndexedPrimitives (PrimitiveType, T[], Int32, Int32, Int32[], Int32, Int32)インデックス バッファを Int32 型の
配列として指定して、ユーザーが

指定したインデックス付きデータに

よるジオメトリ プリミティブをレンダリ
ングします。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.int16.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.int32.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.DrawUserIndexedPrimitives ジェネリックジェネリック メソッドメソッド

(PrimitiveType, T[], Int32, Int32, Int16[], Int32, Int32)
インデックス バッファを Int16 型の配列として指定して、ユーザーが指定したインデックス付きデータによるジオメトリ プリミティブをレンダリングしま
す。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
vertexData の頂点の型。

パラメータパラメータ

primitiveType
レンダリングするプリミティブのタイプを示します。

vertexData
indexData によってインデックス付けされた頂点バッファ。

vertexOffset
インデックス バッファの各頂点インデックスに追加するオフセット。

numVertices
この呼び出し中に使用される頂点の数。最初の頂点は、インデックス minVertexIndex にあります。

indexData
頂点をレンダリングする順序を指定するための、頂点バッファに対するインデックスのリスト。インデックス バッファが 32 ビット深度の配列を必要
としない場合は、要素ごとに 16 ビットを使用する Int16 型の配列を使用すると、リソースを節約できます。

indexOffset
インデックス配列の中で頂点の読み取りを開始する位置。

primitiveCount
レンダリングするプリミティブの数。使用できるプリミティブの最大数を調べるには、MaxPrimitiveCount を確認します。使用できるインデックス
の数は、プリミティブ カウントとプリミティブ タイプによって異なります。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException
次のいずれかの状況に該当します。

vertexOffset + numVertices が vertexData の範囲外です。
primitiveCount で要求されたプリミティブの数に基づく indexData のインデックス数が不足していま
す。

ArgumentNullException vertexData または indexData が null です。
ArgumentOutOfRangeException次のいずれかの状況に該当します。

indexOffset または vertexOffset が、indexData または vertexData で許可された範囲を超えて
います。

primitiveCount または numVertices が 0 以下です。描画時には、少なくとも 1 つのプリミティブを
描画する必要があります。

public void DrawUserIndexedPrimitives<T> (
         PrimitiveType primitiveType,
         T[] vertexData,
         int vertexOffset,
         int numVertices,
         short[] indexData,
         int indexOffset,
         int primitiveCount
) where T : ValueType

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.int16.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.int16.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx


InvalidOperationException
次のいずれかの状況に該当します。

VertexDeclaration が有効な値ではありません。描画処理を実行するには、デバイス上で有効な
頂点宣言が設定されている必要があります。

DrawUserIndexedPrimitives を呼び出す前に、有効な頂点シェーダおよびピクセル シェーダが
設定されていませんでした。描画処理を実行するには、デバイス上で有効な頂点シェーダとピクセ

ル シェーダ (または有効なエフェクト) の両方が設定されている必要があります。エフェクトの適用の
詳細については、「方法 : BasicEffect の使用」または「方法 : カスタム エフェクトの作成と適用」を
参照してください。

vertexData が有効な頂点バッファではないか、または indexData が有効なインデックス バッファで
はありません。描画処理を実行するには、デバイス上で有効な頂点バッファが設定されている必要

があります (インデックス付きプリミティブを使用する場合は、有効なインデックス バッファも設定されて
いる必要があります)。
アクティブなレンダリング ターゲットと深度ステンシル サーフェスで、ピクセル サイズとマルチサンプリング 
タイプが異なっています。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.DrawUserIndexedPrimitives ジェネリックジェネリック メソッドメソッド

(PrimitiveType, T[], Int32, Int32, Int32[], Int32, Int32)
インデックス バッファを Int32 型の配列として指定して、ユーザーが指定したインデックス付きデータによるジオメトリ プリミティブをレンダリングしま
す。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
vertexData の頂点の型。

パラメータパラメータ

primitiveType
レンダリングするプリミティブのタイプを示します。

vertexData
indexData によってインデックス付けされた頂点バッファ。

vertexOffset
インデックス バッファの各頂点インデックスに追加するオフセット。

numVertices
この呼び出し中に使用される頂点の数。最初の頂点は、インデックス minVertexIndex にあります。

indexData
頂点をレンダリングする順序を指定するための、頂点バッファに対するインデックスのリスト。要素ごとに 32 ビットを使用する Int32 型の配列を
使用すると、頂点バッファ内のより多くの要素にインデックスを付けることができます。

indexOffset
インデックス配列の中で頂点の読み取りを開始する位置。

primitiveCount
レンダリングするプリミティブの数。使用できるプリミティブの最大数を調べるには、MaxPrimitiveCount を確認します。使用できるインデックス
の数は、プリミティブ カウントとプリミティブ タイプによって異なります。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException
次のいずれかの状況に該当します。

vertexOffset + numVertices が vertexData の範囲外です。
primitiveCount で要求されたプリミティブの数に基づく indexData のインデックス数が不足していま
す。

ArgumentNullException vertexData または indexData が null です。
ArgumentOutOfRangeException次のいずれかの状況に該当します。

indexOffset または vertexOffset が、indexData または vertexData で許可された範囲を超えて
います。

primitiveCount または numVertices が 0 以下です。描画時には、少なくとも 1 つのプリミティブを
描画する必要があります。

public void DrawUserIndexedPrimitives<T> (
         PrimitiveType primitiveType,
         T[] vertexData,
         int vertexOffset,
         int numVertices,
         int[] indexData,
         int indexOffset,
         int primitiveCount
) where T : ValueType

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.int32.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.int32.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx


InvalidOperationException
次のいずれかの状況に該当します。

VertexDeclaration が有効な値ではありません。描画処理を実行するには、デバイス上で有効な
頂点宣言が設定されている必要があります。

DrawUserIndexedPrimitives を呼び出す前に、有効な頂点シェーダおよびピクセル シェーダが
設定されていませんでした。描画処理を実行するには、デバイス上で有効な頂点シェーダとピクセ

ル シェーダ (または有効なエフェクト) の両方が設定されている必要があります。エフェクトの適用の
詳細については、「方法 : BasicEffect の使用」または「方法 : カスタム エフェクトの作成と適用」を
参照してください。

vertexData が有効な頂点バッファではないか、または indexData が有効なインデックス バッファで
はありません。描画処理を実行するには、デバイス上で有効な頂点バッファが設定されている必要

があります (インデックス付きプリミティブを使用する場合は、有効なインデックス バッファも設定されて
いる必要があります)。
アクティブなレンダリング ターゲットと深度ステンシル サーフェスで、ピクセル サイズとマルチサンプリング 
タイプが異なっています。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.DrawUserPrimitives ジェネリックジェネリック メソッドメソッド

ユーザーが指定したデータで、指定されたジオメトリ プリミティブをレンダリングします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T

パラメータパラメータ

primitiveType
レンダリングするプリミティブのタイプを示します。

vertexData
頂点データ。

vertexOffset
vertexData の読み取りを開始するオフセット。

primitiveCount
レンダリングするプリミティブの数。使用できるプリミティブの最大数を調べるには、MaxPrimitiveCount を確認します。使用できるインデックス
の数は、primitiveCount と primitiveType によって異なります。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException vertexOffset + numVertices が vertexData の範囲外です。
ArgumentNullException vertexData が null です。
ArgumentOutOfRangeException

次のいずれかの状況に該当します。

primitiveCount が 0 以下です。描画時には、少なくとも 1 つのプリミティブを描画する必要があり
ます。

vertexOffset が 0 より小さいか、または vertexData の長さを超えています。

InvalidOperationException
次のいずれかの状況に該当します。

VertexDeclaration が有効な値ではありません。描画処理を実行するには、デバイス上で有効な
頂点宣言が設定されている必要があります。

DrawUserPrimitives を呼び出す前に、有効な頂点シェーダおよびピクセル シェーダが設定され
ていませんでした。描画処理を実行するには、デバイス上で有効な頂点シェーダとピクセル シェーダ
(または有効なエフェクト) の両方が設定されている必要があります。エフェクトの適用の詳細につい
ては、「方法 : BasicEffect の使用」または「方法 : カスタム エフェクトの作成と適用」を参照してくだ
さい。

vertexData が有効な頂点バッファではありません。描画処理を実行するには、デバイス上で有効
な頂点バッファが設定されている必要があります。

解説

このメソッドは、ユーザーが指定したダイナミック ジオメトリを描画するときに使用します。このメソッドは単一の頂点ストリームのみをサポートしま
す。この呼び出しの効果は、頂点ストリーム 0 の与えられた頂点データ ポインタとストライドを使用できることです。現在の頂点シェーダの宣言で
ストリーム 0 以外の頂点ストリームを参照することは無効です。

DrawUserPrimitives に渡す頂点データは、呼び出しの後も保持する必要はありません。データへのアクセスは、呼び出しから戻る前に完了
します。

public void DrawUserPrimitives<T> (
         PrimitiveType primitiveType,
         T[] vertexData,
         int vertexOffset,
         int primitiveCount
) where T : ValueType

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


関連項目
タスクタスク

方法 : ポイント スプライトの描画
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.EvictManagedResources メソッドメソッド

Microsoft Direct3D リソースやドライバ マネージ リソースを含むすべてのマネージ リソースを解放します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

OutOfVideoMemoryException Direct3D が処理を行ううえで十分なディスプレイ メモリーがありません。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void EvictManagedResources ()



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.Finalize メソッドメソッド

このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ操作を試行できるように
します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説

このメソッドは、System.Object.Finalize をオーバーライドします。アプリケーション コードでこのメソッドを呼び出さないでください。オブジェクトの
Finalize メソッドはガベージ コレクション中に自動的に呼び出されます (GC.SuppressFinalize メソッドの呼び出しによってガベージ コレクタによる
最終処理が無効にされている場合を除く)。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected override void Finalize ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.gc.suppressfinalize.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.GetGammaRamp メソッドメソッド

ガンマ コレクション ランプを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
ガンマ コレクション ランプ。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GammaRamp GetGammaRamp ()



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.GetPixelShaderBooleanConstant メソッドメソッド

ピクセル シェーダ定数浮動レジスタから Boolean 値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

startRegister
最初の定数のピクセル シェーダ定数ブール レジスタ。

constantCount
取得する Boolean 値の数。

Return Value
定数レジスタから取得した Boolean 値の配列。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationExceptionメソッドの呼び出しが無効です。たとえば、メソッドのパラメータに無効な値が設定されている場合などです。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool[] GetPixelShaderBooleanConstant (
         int startRegister,
         int constantCount
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.boolean.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.boolean.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.boolean.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.GetPixelShaderInt32Constant メソッドメソッド

ピクセル シェーダ定数浮動レジスタから Int32 値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

startRegister
最初の定数のピクセル シェーダ整数レジスタ。

constantCount
取得する Int32 値の数。

Return Value
定数レジスタから取得した Int32 値の配列。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationExceptionメソッドの呼び出しが無効です。たとえば、メソッドのパラメータに無効な値が設定されている場合などです。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int[] GetPixelShaderInt32Constant (
         int startRegister,
         int constantCount
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.int32.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.int32.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.int32.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.GetPixelShaderMatrixArrayConstant メソッドメソッド

ピクセル シェーダ定数浮動レジスタから Matrix 値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

startRegister
最初の定数のピクセル シェーダ定数浮動レジスタ。

constantCount
取得する Matrix 値の数。

Return Value
定数レジスタから取得した Matrix 値の配列。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationExceptionメソッドの呼び出しが無効です。たとえば、メソッドのパラメータに無効な値が設定されている場合などです。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Matrix[] GetPixelShaderMatrixArrayConstant (
         int startRegister,
         int constantCount
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.GetPixelShaderMatrixConstant メソッドメソッド

ピクセル シェーダ定数浮動レジスタから Matrix 値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

startRegister
最初の定数のピクセル シェーダ定数浮動レジスタ。

Return Value
定数レジスタから取得した Matrix 値。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationExceptionメソッドの呼び出しが無効です。たとえば、メソッドのパラメータに無効な値が設定されている場合などです。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Matrix GetPixelShaderMatrixConstant (
         int startRegister
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.GetPixelShaderQuaternionArrayConstant メソッメソッ

ドド

ピクセル シェーダ定数浮動レジスタから Quaternion 値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

startRegister
最初の定数のピクセル シェーダ定数浮動レジスタ。

constantCount
取得する Quaternion 値の数。

Return Value
定数レジスタから取得した Quaternion 値の配列。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationExceptionメソッドの呼び出しが無効です。たとえば、メソッドのパラメータに無効な値が設定されている場合などです。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Quaternion[] GetPixelShaderQuaternionArrayConstant (
         int startRegister,
         int constantCount
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.GetPixelShaderQuaternionConstant メソッドメソッド

ピクセル シェーダ定数浮動レジスタから Quaternion 値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

startRegister
最初の定数のピクセル シェーダ定数浮動レジスタ。

Return Value
定数レジスタから取得した Quaternion 値。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationExceptionメソッドの呼び出しが無効です。たとえば、メソッドのパラメータに無効な値が設定されている場合などです。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Quaternion GetPixelShaderQuaternionConstant (
         int startRegister
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.GetPixelShaderSingleConstant メソッドメソッド

ピクセル シェーダ定数浮動レジスタから Single 値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

startRegister
最初の定数のピクセル シェーダ定数浮動レジスタ。

constantCount
取得する Single 値の数。

Return Value
定数レジスタから取得した Single 値の配列。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationExceptionメソッドの呼び出しが無効です。たとえば、メソッドのパラメータに無効な値が設定されている場合などです。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float[] GetPixelShaderSingleConstant (
         int startRegister,
         int constantCount
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.single.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.single.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.single.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.GetPixelShaderVector2ArrayConstant メソッドメソッド

ピクセル シェーダ定数浮動レジスタから Vector2 値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

startRegister
最初の定数のピクセル シェーダ定数浮動レジスタ。

constantCount
取得する Vector2 値の数。

Return Value
定数レジスタから取得した Vector2 値の配列。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationExceptionメソッドの呼び出しが無効です。たとえば、メソッドのパラメータに無効な値が設定されている場合などです。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector2[] GetPixelShaderVector2ArrayConstant (
         int startRegister,
         int constantCount
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.GetPixelShaderVector2Constant メソッドメソッド

ピクセル シェーダ定数浮動レジスタから Vector2 値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

startRegister
最初の定数のピクセル シェーダ定数浮動レジスタ。

Return Value
定数レジスタから取得した Vector2 値。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationExceptionメソッドの呼び出しが無効です。たとえば、メソッドのパラメータに無効な値が設定されている場合などです。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector2 GetPixelShaderVector2Constant (
         int startRegister
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.GetPixelShaderVector3ArrayConstant メソッドメソッド

ピクセル シェーダ定数浮動レジスタから Vector3 値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

startRegister
最初の定数のピクセル シェーダ定数浮動レジスタ。

constantCount
取得する Vector3 値の数。

Return Value
定数レジスタから取得した Vector3 値の配列。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationExceptionメソッドの呼び出しが無効です。たとえば、メソッドのパラメータに無効な値が設定されている場合などです。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector3[] GetPixelShaderVector3ArrayConstant (
         int startRegister,
         int constantCount
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.GetPixelShaderVector3Constant メソッドメソッド

ピクセル シェーダ定数浮動レジスタから Vector3 値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

startRegister
最初の定数のピクセル シェーダ定数浮動レジスタ。

Return Value
定数レジスタから取得した Vector3 値。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationExceptionメソッドの呼び出しが無効です。たとえば、メソッドのパラメータに無効な値が設定されている場合などです。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector3 GetPixelShaderVector3Constant (
         int startRegister
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.GetPixelShaderVector4ArrayConstant メソッドメソッド

ピクセル シェーダ定数浮動レジスタから Vector4 値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

startRegister
最初の定数のピクセル シェーダ定数浮動レジスタ。

constantCount
取得する Vector4 値の数。

Return Value
定数レジスタから取得した Vector4 値の配列。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationExceptionメソッドの呼び出しが無効です。たとえば、メソッドのパラメータに無効な値が設定されている場合などです。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector4[] GetPixelShaderVector4ArrayConstant (
         int startRegister,
         int constantCount
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.GetPixelShaderVector4Constant メソッドメソッド

ピクセル シェーダ定数浮動レジスタから Vector4 値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

startRegister
最初の定数のピクセル シェーダ定数浮動レジスタ。

Return Value
定数レジスタから取得した Vector4 値。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationExceptionメソッドの呼び出しが無効です。たとえば、メソッドのパラメータに無効な値が設定されている場合などです。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector4 GetPixelShaderVector4Constant (
         int startRegister
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.GetRenderTarget メソッドメソッド

レンダリング ターゲット サーフェスを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

renderTargetIndex
レンダリング ターゲットのインデックス。

Return Value
現在のグラフィック デバイスのレンダリング ターゲット サーフェス。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentOutOfRangeException無効なレンダリング ターゲット インデックスが要求されました。Xbox 360 では、使用できるレンダリング ター
ゲットは 1 つだけであるため、renderTargetIndex は 0 でなければなりません。

解説

GraphicsDevice は、複数のレンダリング ターゲットをサポートできます。GraphicsDevice でサポートされるレンダリング ターゲットの数
は、MaxSimultaneousRenderTargets に含まれています。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public RenderTarget GetRenderTarget (
         int renderTargetIndex
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.GetVertexShaderBooleanConstant メソッドメソッド

ピクセル シェーダ定数浮動レジスタから Boolean 値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

startRegister
最初の定数の頂点シェーダ定数ブール レジスタ。

constantCount
取得する Boolean 値の数。

Return Value
定数レジスタから取得した Boolean 値の配列。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationExceptionメソッドの呼び出しが無効です。たとえば、メソッドのパラメータに無効な値が設定されている場合などです。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool[] GetVertexShaderBooleanConstant (
         int startRegister,
         int constantCount
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.boolean.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.boolean.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.boolean.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.GetVertexShaderInt32Constant メソッドメソッド

ピクセル シェーダ定数浮動レジスタから Int32 値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

startRegister
最初の定数の頂点シェーダ定数整数レジスタ。

constantCount
取得する Int32 値の数。

Return Value
定数レジスタから取得した Int32 値の配列。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationExceptionメソッドの呼び出しが無効です。たとえば、メソッドのパラメータに無効な値が設定されている場合などです。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int[] GetVertexShaderInt32Constant (
         int startRegister,
         int constantCount
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.int32.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.int32.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.int32.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.GetVertexShaderMatrixArrayConstant メソッドメソッド

頂点シェーダ定数浮動レジスタから Matrix 値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

startRegister
最初の定数の頂点シェーダ定数浮動レジスタ。

constantCount
取得する Matrix 値の数。

Return Value
定数レジスタから取得した Matrix 値の配列。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationExceptionメソッドの呼び出しが無効です。たとえば、メソッドのパラメータに無効な値が設定されている場合などです。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Matrix[] GetVertexShaderMatrixArrayConstant (
         int startRegister,
         int constantCount
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.GetVertexShaderMatrixConstant メソッドメソッド

頂点シェーダ定数浮動レジスタから Matrix 値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

startRegister
最初の定数の頂点シェーダ定数浮動レジスタ。

Return Value
定数レジスタから取得した Matrix 値。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationExceptionメソッドの呼び出しが無効です。たとえば、メソッドのパラメータに無効な値が設定されている場合などです。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Matrix GetVertexShaderMatrixConstant (
         int startRegister
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.GetVertexShaderQuaternionArrayConstant メメ
ソッドソッド

頂点シェーダ定数浮動レジスタから Quaternion 値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

startRegister
最初の定数の頂点シェーダ定数浮動レジスタ。

constantCount
取得する Quaternion 値の数。

Return Value
定数レジスタから取得した Quaternion 値の配列。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationExceptionメソッドの呼び出しが無効です。たとえば、メソッドのパラメータに無効な値が設定されている場合などです。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Quaternion[] GetVertexShaderQuaternionArrayConstant (
         int startRegister,
         int constantCount
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.GetVertexShaderQuaternionConstant メソッドメソッド

頂点シェーダ定数浮動レジスタから Quaternion 値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

startRegister
最初の定数の頂点シェーダ定数浮動レジスタ。

Return Value
定数レジスタから取得した Quaternion 値。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationExceptionメソッドの呼び出しが無効です。たとえば、メソッドのパラメータに無効な値が設定されている場合などです。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Quaternion GetVertexShaderQuaternionConstant (
         int startRegister
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.GetVertexShaderSingleConstant メソッドメソッド

頂点シェーダ定数浮動レジスタから Single 値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

startRegister
最初の定数の頂点シェーダ定数浮動レジスタ。

constantCount
取得する Single 値の数。

Return Value
定数レジスタから取得した Single 値の配列。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationExceptionメソッドの呼び出しが無効です。たとえば、メソッドのパラメータに無効な値が設定されている場合などです。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float[] GetVertexShaderSingleConstant (
         int startRegister,
         int constantCount
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.single.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.single.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.single.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.GetVertexShaderVector2ArrayConstant メソッドメソッド

頂点シェーダ定数浮動レジスタから Vector2 値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

startRegister
最初の定数の頂点シェーダ定数浮動レジスタ。

constantCount
取得する Vector2 値の数。

Return Value
定数レジスタから取得した Vector2 値の配列。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationExceptionメソッドの呼び出しが無効です。たとえば、メソッドのパラメータに無効な値が設定されている場合などです。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector2[] GetVertexShaderVector2ArrayConstant (
         int startRegister,
         int constantCount
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.GetVertexShaderVector2Constant メソッドメソッド

頂点シェーダ定数浮動レジスタから Vector2 値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

startRegister
最初の定数の頂点シェーダ定数浮動レジスタ。

Return Value
定数レジスタから取得した Vector2 値。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationExceptionメソッドの呼び出しが無効です。たとえば、メソッドのパラメータに無効な値が設定されている場合などです。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector2 GetVertexShaderVector2Constant (
         int startRegister
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.GetVertexShaderVector3ArrayConstant メソッドメソッド

頂点シェーダ定数浮動レジスタから Vector3 値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

startRegister
最初の定数の頂点シェーダ定数浮動レジスタ。

constantCount
取得する Vector3 値の数。

Return Value
定数レジスタから取得した Vector3 値の配列。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationExceptionメソッドの呼び出しが無効です。たとえば、メソッドのパラメータに無効な値が設定されている場合などです。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector3[] GetVertexShaderVector3ArrayConstant (
         int startRegister,
         int constantCount
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.GetVertexShaderVector3Constant メソッドメソッド

頂点シェーダ定数浮動レジスタから Vector3 値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

startRegister
最初の定数の頂点シェーダ定数浮動レジスタ。

Return Value
定数レジスタから取得した Vector3 値。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationExceptionメソッドの呼び出しが無効です。たとえば、メソッドのパラメータに無効な値が設定されている場合などです。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector3 GetVertexShaderVector3Constant (
         int startRegister
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.GetVertexShaderVector4ArrayConstant メソッドメソッド

頂点シェーダ定数浮動レジスタから Vector4 値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

startRegister
最初の定数の頂点シェーダ定数浮動レジスタ。

constantCount
取得する Vector4 値の数。

Return Value
定数レジスタから取得した Vector4 値の配列。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationExceptionメソッドの呼び出しが無効です。たとえば、メソッドのパラメータに無効な値が設定されている場合などです。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector4[] GetVertexShaderVector4ArrayConstant (
         int startRegister,
         int constantCount
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.GetVertexShaderVector4Constant メソッドメソッド

頂点シェーダ定数浮動レジスタから Vector4 値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

startRegister
最初の定数の頂点シェーダ定数浮動レジスタ。

Return Value
定数レジスタから取得した Vector4 値。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationExceptionメソッドの呼び出しが無効です。たとえば、メソッドのパラメータに無効な値が設定されている場合などです。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector4 GetVertexShaderVector4Constant (
         int startRegister
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.Present メソッドメソッド

GraphicsDevice が所有するバック バッファのシーケンスにおける、次のバッファのコンテンツをディスプレイに提示します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

GraphicsDevice.Present () GraphicsDevice が所有するバック バッファのシーケンス
における、次のバッファのコンテンツをディスプレイに提示し

ます。

GraphicsDevice.Present (IntPtr) プレゼンテーションのウィンドウ ターゲットを指定
し、GraphicsDevice が所有しているバック バッファのシ
ーケンスで次のバッファの内容をディスプレイに表示します

。

GraphicsDevice.Present (Nullable<Rectangle>, Nullable<Rectangle>, IntPtr)プレゼンテーションのウィンドウ ターゲットを指定
し、GraphicsDevice が所有しているバック バッファのシ
ーケンスで次のバッファの内容をディスプレイに表示します

。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

DriverInternalErrorException内部ドライバ エラーが発生しました。一般に、このエラーを受け取ったときはアプリケーションをシャット ダウンする
必要があります。

DeviceLostException GraphicsDevice は失われますが、この時点でリセットできません。したがって、レンダリングはできません。
解説

必要な場合、ソースの矩形内でピクセルをターゲット ウィンドウのクライアント領域にある出力先矩形に転送するため拡張処理が適用されま
す。

関連項目
リファレンスリファレンス

Reset
GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.Present メソッドメソッド ()
GraphicsDevice が所有するバック バッファのシーケンスにおける、次のバッファのコンテンツをディスプレイに提示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ObjectDisposedException Present がこの GraphicsDevice を破棄したあとに呼び出されました。
DriverInternalErrorException内部ドライバ エラーが発生しました。一般に、このエラーを受け取ったときはアプリケーションをシャット ダウンする

必要があります。

DeviceLostException GraphicsDevice は失われますが、この時点でリセットできません。したがって、レンダリングはできません。
例

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Present
GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Present ()

// Create a new render target to receive the drawn data.
renderTarget = new RenderTarget2D(
    graphics.GraphicsDevice,
    // In this case, we are creating
    // a render target to match half of a split screen:
    leftViewPort.Width,
    leftViewPort.Height,
    // Number of levels in the render target:
    1,
    // Use the same surface format as the back buffer.
    graphics.GraphicsDevice.PresentationParameters.BackBufferFormat);

// Set the render target on the device.
graphics.GraphicsDevice.SetRenderTarget(0, renderTarget);

// TODO: Add your code to draw to the render target here.
// For example, this could be a call to Mesh.Draw, 
// a SpriteBatch Begin-End sequence, or a call to
// DrawIndexedPrimitives, as you would have called them
// in the Draw method of your application.

// Set the device render target back to the back buffer.
graphics.GraphicsDevice.SetRenderTarget(0, null);

// Call GetTexture to retrieve the render target data and save it to a texture.
capturedTexture = renderTarget.GetTexture();

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.objectdisposedexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.Present メソッドメソッド (IntPtr)
プレゼンテーションのウィンドウ ターゲットを指定し、GraphicsDevice が所有しているバック バッファのシーケンスで次のバッファの内容をディスプレ
イに表示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

overrideWindowHandle
このプレゼンテーションのターゲットであるクライアント領域を含む出力先ウィンドウ。指定しない場合は、これは DeviceWindowHandle で
す。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ObjectDisposedException Present がこの GraphicsDevice を破棄したあとに呼び出されました。
DriverInternalErrorException内部ドライバ エラーが発生しました。一般に、このエラーを受け取ったときはアプリケーションをシャット ダウンする

必要があります。

DeviceLostException GraphicsDevice は失われますが、この時点でリセットできません。したがって、レンダリングはできません。
例

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Present
GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

public void Present (
         IntPtr overrideWindowHandle
)

// Create a new render target to receive the drawn data.
renderTarget = new RenderTarget2D(
    graphics.GraphicsDevice,
    // In this case, we are creating
    // a render target to match half of a split screen:
    leftViewPort.Width,
    leftViewPort.Height,
    // Number of levels in the render target:
    1,
    // Use the same surface format as the back buffer.
    graphics.GraphicsDevice.PresentationParameters.BackBufferFormat);

// Set the render target on the device.
graphics.GraphicsDevice.SetRenderTarget(0, renderTarget);

// TODO: Add your code to draw to the render target here.
// For example, this could be a call to Mesh.Draw, 
// a SpriteBatch Begin-End sequence, or a call to
// DrawIndexedPrimitives, as you would have called them
// in the Draw method of your application.

// Set the device render target back to the back buffer.
graphics.GraphicsDevice.SetRenderTarget(0, null);

// Call GetTexture to retrieve the render target data and save it to a texture.
capturedTexture = renderTarget.GetTexture();

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.objectdisposedexception.aspx


Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.Present メソッドメソッド (Nullable<Rectangle>,
Nullable<Rectangle>, IntPtr)
プレゼンテーションのウィンドウ ターゲットを指定し、GraphicsDevice が所有しているバック バッファのシーケンスで次のバッファの内容をディスプレ
イに表示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

sourceRectangle
ソースの矩形。NULL の場合は、元のイメージ全体が表示されます。矩形がソースのサーフェスを超える場合、矩形はソースのサーフェスで切
り取られます。スワップ チェーンが SwapEffect.Copy で作成されていない場合、このパラメータは null である必要があります。

destinationRectangle
出力先の矩形 (ウィンドウ クライアント座標系における)。null の場合は、クライアント領域全体が埋められます。矩形が出力先のクライアン
ト領域を超える場合は、矩形は出力先クライアント領域で切り取られます。スワップ チェーンが SwapEffect.Copy で作成されていない場
合、このパラメータは null である必要があります。

overrideWindowHandle
このプレゼンテーションのターゲットであるクライアント領域を含む出力先ウィンドウ。指定しない場合は、これは DeviceWindowHandle で
す。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ObjectDisposedException Present がこの GraphicsDevice を破棄したあとに呼び出されました。
DriverInternalErrorException内部ドライバ エラーが発生しました。一般に、このエラーを受け取ったときはアプリケーションをシャット ダウンする

必要があります。

DeviceLostException GraphicsDevice は失われますが、この時点でリセットできません。したがって、レンダリングはできません。
例

C#

public void Present (
         Nullable<Rectangle> sourceRectangle,
         Nullable<Rectangle> destinationRectangle,
         IntPtr overrideWindowHandle
)

// Create a new render target to receive the drawn data.
renderTarget = new RenderTarget2D(
    graphics.GraphicsDevice,
    // In this case, we are creating
    // a render target to match half of a split screen:
    leftViewPort.Width,
    leftViewPort.Height,
    // Number of levels in the render target:
    1,
    // Use the same surface format as the back buffer.
    graphics.GraphicsDevice.PresentationParameters.BackBufferFormat);

// Set the render target on the device.
graphics.GraphicsDevice.SetRenderTarget(0, renderTarget);

// TODO: Add your code to draw to the render target here.
// For example, this could be a call to Mesh.Draw, 
// a SpriteBatch Begin-End sequence, or a call to
// DrawIndexedPrimitives, as you would have called them
// in the Draw method of your application.

// Set the device render target back to the back buffer.
graphics.GraphicsDevice.SetRenderTarget(0, null);

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.objectdisposedexception.aspx


関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

// Call GetTexture to retrieve the render target data and save it to a texture.
capturedTexture = renderTarget.GetTexture();



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.raise_DeviceLost メソッドメソッド

GraphicsDevice が失われそうになると発生します (たとえば、リセットの直前など)。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value0
このイベントのソース。

value1
イベントを発生させたアクションに関連付けられたイベント引数。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected void raise_DeviceLost (
         Object value0,
         EventArgs value1
)



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.raise_DeviceReset メソッドメソッド

アプリケーションがすべてのリソースを作成し直せるように、GraphicsDevice がリセットされた後に発生します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value0
このイベントのソース。

value1
イベントを発生させたアクションに関連付けられたイベント引数。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected void raise_DeviceReset (
         Object value0,
         EventArgs value1
)



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.raise_DeviceResetting メソッドメソッド

GraphicsDevice のリセット時に発生します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value0
このイベントのソース。

value1
イベントを発生させたアクションに関連付けられたイベント引数。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected void raise_DeviceResetting (
         Object value0,
         EventArgs value1
)



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.raise_Disposing メソッドメソッド

派生クラス内から呼び出された場合に Disposing イベントを生成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value0
オブジェクト参照の呼び出し。このオブジェクトである必要があります。

value1
イベント ハンドラに渡す引数。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected void raise_Disposing (
         Object value0,
         EventArgs value1
)



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.raise_ResourceCreated メソッドメソッド

ResourceCreated が呼び出されるときに発生します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value0
パケットのソースです。

value1
データを含まない EventArgs オブジェクト。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected void raise_ResourceCreated (
         Object value0,
         ResourceCreatedEventArgs value1
)



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.raise_ResourceDestroyed メソッドメソッド

ResourceDestroyed が呼び出されるときに発生します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value0
パケットのソースです。

value1
データを含まない EventArgs オブジェクト。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected void raise_ResourceDestroyed (
         Object value0,
         ResourceDestroyedEventArgs value1
)



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.Reset メソッドメソッド

現在の GraphicsDevice のプレゼンテーション パラメータをリセットします。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

GraphicsDevice.Reset () 現在の GraphicsDevice のプレゼンテーション パラメータをリセットし
ます。

GraphicsDevice.Reset (GraphicsAdapter) デバイスのプレゼンテーション パラメータを記述します。
GraphicsDevice.Reset (PresentationParameters) 現在の GraphicsDevice を、指定された

PresentationParameters の値にリセットします。
GraphicsDevice.Reset (PresentationParameters, GraphicsAdapter)指定された Reset を、指定されたプレゼンテーション パラメータでリセ

ットします。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

DeviceLostException GraphicsDevice が破棄されましたが、この時点ではリセットできません。したがって、レンダリングはできません
。

DriverInternalErrorException 内部ドライバ エラーが発生しました。一般に、このエラーを受け取ったときはアプリケーションをシャット ダウンす
る必要があります。

OutOfVideoMemoryException Direct3D が処理を行ううえで十分なディスプレイ メモリーがありません。
OutOfMemoryException Direct3D が呼び出しを完了するうえで十分なメモリーを割り当てることができませんでした。
解説

フルスクリーン モードに切り替えたとき、バック バッファとフロント バッファのフォーマットが一致して色変換の必要がなくなるように、Direct3D によっ
てバック バッファ フォーマットに一致するデスクトップ フォーマットが検索されます。したがって、色変換は必要ありません。

Reset を呼び出すと、テクスチャ メモリー サーフェスおよび状態情報が失われ、マネージ テクスチャがビデオ メモリーからフラッシュされま
す。GraphicsDevice に対して Reset を呼び出す前に、アプリケーション側で、GraphicsDevice に関連する、明示的なレンダリング ターゲッ
ト、深度ステンシル サーフェス、追加のスワップ チェーン、状態ブロック、デフォルト リソースを解放する必要があります。

スワップ チェーンは、フルスクリーンかウィンドウのいずれかです。新しいスワップ チェーンがフルスクリーンであれば、アダプタは新しいサイズに一致す
るディスプレイ モードになります。

リセット対象の GraphicsDevice を生成したスレッド以外で Reset を呼び出しても、処理に失敗してしまいます。

ピクセル シェイダや頂点シェイダは、DirectX 9.0 に対する Reset の呼び出し以降もそのまま残ります。アプリケーション側で明示的に生成し直
す必要はありません。

GraphicsDevice および Reset を生成する際、ウィンドウ モードのバック バッファ形式として Unknown を指定しても構いません。したがって、
アプリケーション側で事前に現在のデスクトップ形式を調べなくても、ウィンドウ モードで生成する GraphicsDevice コンストラクタを呼び出せるこ
とになります。一方、フルスクリーン モードの場合は、バック バッファ形式を明示する必要があります。BackBufferCount として 0 を指定すると、
バック バッファが 1 つ生成されます。

グループに属する複数のディスプレイ アダプタをリセットする場合は、各アダプタに対応する PresentationParameters オブジェクトの配列を渡し
てください。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.outofmemoryexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.Reset メソッドメソッド ()
現在の GraphicsDevice のプレゼンテーション パラメータをリセットします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

DeviceLostException GraphicsDevice が破棄されましたが、この時点ではリセットできません。したがって、レンダリングはできません
。

DriverInternalErrorException 内部ドライバ エラーが発生しました。一般に、このエラーを受け取ったときはアプリケーションをシャット ダウンす
る必要があります。

OutOfVideoMemoryException Direct3D が処理を行ううえで十分なディスプレイ メモリーがありません。
OutOfMemoryException Direct3D が呼び出しを完了するうえで十分なメモリーを割り当てることができませんでした。
関連項目
リファレンスリファレンス

Reset
GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Reset ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.outofmemoryexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.Reset メソッドメソッド (GraphicsAdapter)
デバイスのプレゼンテーション パラメータを記述します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsAdapter
グラフィック デバイスがリセットされました。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

DeviceLostException GraphicsDevice が破棄されましたが、この時点ではリセットできません。したがって、レンダリングはできません
。

DriverInternalErrorException 内部ドライバ エラーが発生しました。一般に、このエラーを受け取ったときはアプリケーションをシャット ダウンす
る必要があります。

OutOfVideoMemoryException Direct3D が処理を行ううえで十分なディスプレイ メモリーがありません。
OutOfMemoryException Direct3D が呼び出しを完了するうえで十分なメモリーを割り当てることができませんでした。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Reset (
         GraphicsAdapter graphicsAdapter
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.outofmemoryexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.Reset メソッドメソッド (PresentationParameters)
現在の GraphicsDevice を、指定された PresentationParameters の値にリセットします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

presentationParameters
プレゼンテーション パラメータを記述します。この値は変更できません。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException 引数 presentationParameters が null です。
DeviceLostException GraphicsDevice が破棄されましたが、この時点ではリセットできません。したがって、レンダリングはできません

。

DriverInternalErrorException 内部ドライバ エラーが発生しました。一般に、このエラーを受け取ったときはアプリケーションをシャット ダウンす
る必要があります。

OutOfVideoMemoryException Direct3D が処理を行ううえで十分なディスプレイ メモリーがありません。
OutOfMemoryException Direct3D が呼び出しを完了するうえで十分なメモリーを割り当てることができませんでした。
関連項目
リファレンスリファレンス

Reset
GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Reset (
         PresentationParameters presentationParameters
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.outofmemoryexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.Reset メソッドメソッド (PresentationParameters,
GraphicsAdapter)
指定された Reset を、指定されたプレゼンテーション パラメータでリセットします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

presentationParameters
プレゼンテーション パラメータを記述します。この値は変更できません。

graphicsAdapter
グラフィック デバイスがリセットされました。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException 引数 presentationParameters が null です。
DeviceLostException GraphicsDevice が破棄されましたが、この時点ではリセットできません。したがって、レンダリングはできません

。

DriverInternalErrorException 内部ドライバ エラーが発生しました。一般に、このエラーを受け取ったときはアプリケーションをシャット ダウンす
る必要があります。

OutOfVideoMemoryException Direct3D が処理を行ううえで十分なディスプレイ メモリーがありません。
OutOfMemoryException Direct3D が呼び出しを完了するうえで十分なメモリーを割り当てることができませんでした。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Reset (
         PresentationParameters presentationParameters,
         GraphicsAdapter graphicsAdapter
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.outofmemoryexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.ResolveBackBuffer メソッドメソッド

現在のバック バッファのコンテンツをテクスチャにコピーします。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

GraphicsDevice.ResolveBackBuffer (ResolveTexture2D) 現在のバック バッファのコンテンツをテクスチャにコピーします。
GraphicsDevice.ResolveBackBuffer (ResolveTexture2D, Int32)指定インデックスのバック バッファのコンテンツをテクスチャにコピーします。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.ResolveBackBuffer メソッドメソッド (ResolveTexture2D)
現在のバック バッファのコンテンツをテクスチャにコピーします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

resolveTarget
解決されたバック バッファを更新するテクスチャ。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationException ResolveBackBuffer は、現在のレンダリング ターゲットが null であるときに呼び出すことはできません。代わり
に ResolveBackBuffer を使用します。

解説

Xbox 360 では、ResolveBackBuffer が呼び出されたときバック バッファがクリアされます。

例

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void ResolveBackBuffer (
         ResolveTexture2D resolveTarget
)

レンダリング ターゲットとして使用する新しい Texture2D を作成し、ResolveBackBuffer の呼び出しによってデータを初期化
して、解決されたレンダリング ターゲットのミップマップの生成を要求します。ResolveTexture2D renderTargetTexture;
    renderTargetTexture = new ResolveTexture2D(
        graphics.GraphicsDevice,
        graphics.GraphicsDevice.PresentationParameters.BackBufferWidth,
        graphics.GraphicsDevice.PresentationParameters.BackBufferHeight,
        1,
        graphics.GraphicsDevice.PresentationParameters.BackBufferFormat);

    graphics.GraphicsDevice.ResolveBackBuffer(renderTargetTexture);
    renderTargetTexture.GenerateMipMaps( TextureFilter.Linear );

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.ResolveBackBuffer メソッドメソッド (ResolveTexture2D,
Int32)
指定インデックスのバック バッファのコンテンツをテクスチャにコピーします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

resolveTarget
解決されたバック バッファを更新するテクスチャ。

backBufferIndex
解決するバック バッファのインデックス。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException
次の条件のいずれかが該当します。

backBufferIndex が有効ではない。Xbox 360 では、利用できるバック バッファは 1 つのみで、backBuffe
rIndex はゼロである必要があることに注意してください。

ArgumentNullException resolveTarget は null です。
InvalidOperationException ResolveBackBuffer は、現在のレンダリング ターゲットが null であるときに呼び出すことはできません。代わり

に ResolveBackBuffer を使用します。
解説

Xbox 360 では、ResolveBackBuffer が呼び出されたときバック バッファがクリアされます。

例

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void ResolveBackBuffer (
         ResolveTexture2D resolveTarget,
         int backBufferIndex
)

レンダリング ターゲットとして使用する新しい Texture2D を作成し、ResolveBackBuffer の呼び出しによってデータを初期化
して、解決されたレンダリング ターゲットのミップマップの生成を要求します。ResolveTexture2D renderTargetTexture;
    renderTargetTexture = new ResolveTexture2D(
        graphics.GraphicsDevice,
        graphics.GraphicsDevice.PresentationParameters.BackBufferWidth,
        graphics.GraphicsDevice.PresentationParameters.BackBufferHeight,
        1,
        graphics.GraphicsDevice.PresentationParameters.BackBufferFormat);

    graphics.GraphicsDevice.ResolveBackBuffer(renderTargetTexture);
    renderTargetTexture.GenerateMipMaps( TextureFilter.Linear );

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.SetGammaRamp メソッドメソッド

ガンマ補正曲線を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

calibrate
[MarshalAsAttribute(U1)] ガンマ補正が必要なことを示すには true、ガンマ補正を適用しないことを示すには false です。提供されたガン
マ テーブルは GraphicsDevice に直接転送されます。

ramp
設定するガンマ補正曲線。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException ramp は null です。
InvalidOperationException ramp の赤、緑、青成分で使用されている配列は、長さが 256 ではありません。ガンマ曲線に使用する配列は

長さが 256 である必要があります。
解説

ガンマ修正を行うことで、表示がより均一化されますが、処理上のオーバーヘッドが発生することがあるため、頻繁に使用しないでください。画面

全体が赤く点滅するなどの瞬間的なエフェクトはキャリブレートすべきではありませんが、長時間にわたるガンマの変化はキャリブレートする必要

があります。ガンマ キャリブレータがインストールされている場合、GraphicsDevice に送信する前にシステムとモニタ応答曲線にあうように曲線は
変更されます。キャリブレータがインストールされていない場合、曲線はGraphicsDevice に直接渡されます。

ガンマ曲線はすぐに反映されます。頂点同期処理の待機は実行されません。

GraphicsDevice が現在の表示モード (フルスクリーンまたはウィンドウ) でガンマ曲線をサポートする場合、エラーが返りません。アプリケーション
は SupportsFullScreenGamma と CanCalibrateGamma をチェックすることで、GraphicsDevice の機能とキャリブレータがインストールされて
いるかどうかが判別できます。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetGammaRamp (
         bool calibrate,
         GammaRamp ramp
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.marshalasattribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.SetPixelShaderConstant メソッドメソッド

ピクセル シェーダを設定します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

GraphicsDevice.SetPixelShaderConstant (Int32, Boolean[]) 指定したピクセル シェーダのブール型定数レジスタに Boolean 値の配列
を設定します。

GraphicsDevice.SetPixelShaderConstant (Int32, Int32[]) 指定したピクセル シェーダの整数型定数レジスタに Int32 値の配列を設
定します。

GraphicsDevice.SetPixelShaderConstant (Int32, Matrix) 指定したピクセル シェーダの各 float 型定数レジスタに Matrix 値を設定
します。

GraphicsDevice.SetPixelShaderConstant (Int32, Matrix[]) 指定したピクセル シェーダの float 型定数レジスタに Matrix 値の配列を
設定します。

GraphicsDevice.SetPixelShaderConstant (Int32, Quaternion) 指定したピクセル シェーダの各 float 型定数レジスタに Quaternion 値
を設定します。

GraphicsDevice.SetPixelShaderConstant (Int32, Quaternion[])指定したピクセル シェーダの float 型定数レジスタに Quaternion 値の
配列を設定します。

GraphicsDevice.SetPixelShaderConstant (Int32, Single[]) 指定したピクセル シェーダの float 型定数レジスタに Single 値の配列を
設定します。

GraphicsDevice.SetPixelShaderConstant (Int32, Vector2) 指定したピクセル シェーダの float 型定数レジスタに Vector2 値を設定
します。

GraphicsDevice.SetPixelShaderConstant (Int32, Vector2[]) 指定したピクセル シェーダの float 型定数レジスタに Vector2 値の配列
を設定します。

GraphicsDevice.SetPixelShaderConstant (Int32, Vector3) 指定したピクセル シェーダの float 型定数レジスタに Vector3 値を設定
します。

GraphicsDevice.SetPixelShaderConstant (Int32, Vector3[]) 指定したピクセル シェーダの float 型定数レジスタに Vector3 値の配列
を設定します。

GraphicsDevice.SetPixelShaderConstant (Int32, Vector4) 指定したピクセル シェーダの float 型定数レジスタに Vector4 値を設定
します。

GraphicsDevice.SetPixelShaderConstant (Int32, Vector4[]) 指定したピクセル シェーダの float 型定数レジスタに Vector4 値の配列
を設定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.boolean.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.int32.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.single.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.SetPixelShaderConstant メソッドメソッド (Int32,
Boolean[])
指定したピクセル シェーダのブール型定数レジスタに Boolean 値の配列を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

startRegister
ピクセル シェーダのブール型定数レジスタのゼロから始まるインデックス (値の設定を開始する場所)。

constantData
定数データのロックを解除します。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException constantData は null です。
ArgumentOutOfRangeExceptionこのデータはグラフィック バッファに対して大きすぎます。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetPixelShaderConstant (
         int startRegister,
         bool[] constantData
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.boolean.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.SetPixelShaderConstant メソッドメソッド (Int32, Int32[])
指定したピクセル シェーダの整数型定数レジスタに Int32 値の配列を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

startRegister
ピクセル シェーダの整数型定数レジスタのゼロから始まるインデックス (値の設定を開始する場所)。

constantData
定数データのロックを解除します。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException 整数型シェーダの定数レジスタを設定するとき、constantData は 4 の倍数の長さが必要です。
ArgumentNullException constantData は null です。
ArgumentOutOfRangeExceptionこのデータはグラフィック バッファに対して大きすぎます。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetPixelShaderConstant (
         int startRegister,
         int[] constantData
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.int32.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.SetPixelShaderConstant メソッドメソッド (Int32, Matrix)
指定したピクセル シェーダの各 float 型定数レジスタに Matrix 値を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

startRegister
ピクセル シェーダの float 型定数レジスタのゼロから始まるインデックス (値の設定を開始する場所)。

constantData
定数データのロックを解除します。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException constantData は null です。
ArgumentOutOfRangeExceptionこのデータはグラフィック バッファに対して大きすぎます。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetPixelShaderConstant (
         int startRegister,
         Matrix constantData
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.SetPixelShaderConstant メソッドメソッド (Int32, Matrix[])
指定したピクセル シェーダの float 型定数レジスタに Matrix 値の配列を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

startRegister
ピクセル シェーダの float 型定数レジスタのゼロから始まるインデックス (値の設定を開始する場所)。

constantData
定数データのロックを解除します。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException constantData は null です。
ArgumentOutOfRangeExceptionこのデータはグラフィック バッファに対して大きすぎます。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetPixelShaderConstant (
         int startRegister,
         Matrix[] constantData
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.SetPixelShaderConstant メソッドメソッド (Int32,
Quaternion)
指定したピクセル シェーダの各 float 型定数レジスタに Quaternion 値を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

startRegister
ピクセル シェーダの float 型定数レジスタのゼロから始まるインデックス (値の設定を開始する場所)。

constantData
定数データのロックを解除します。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentOutOfRangeExceptionこのデータはグラフィック バッファに対して大きすぎます。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetPixelShaderConstant (
         int startRegister,
         Quaternion constantData
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.SetPixelShaderConstant メソッドメソッド (Int32,
Quaternion[])
指定したピクセル シェーダの float 型定数レジスタに Quaternion 値の配列を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

startRegister
ピクセル シェーダの float 型定数レジスタのゼロから始まるインデックス (値の設定を開始する場所)。

constantData
定数データのロックを解除します。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException constantData は null です。
ArgumentOutOfRangeExceptionこのデータはグラフィック バッファに対して大きすぎます。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetPixelShaderConstant (
         int startRegister,
         Quaternion[] constantData
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.SetPixelShaderConstant メソッドメソッド (Int32, Single[])
指定したピクセル シェーダの float 型定数レジスタに Single 値の配列を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

startRegister
ピクセル シェーダの float 型定数レジスタのゼロから始まるインデックス (値の設定を開始する場所)。

constantData
定数データのロックを解除します。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException constantData は null です。
ArgumentException float 型シェーダの定数レジスタを設定するとき、constantData は 4 の倍数の長さが必要です。
ArgumentOutOfRangeExceptionこのデータはグラフィック バッファに対して大きすぎます。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetPixelShaderConstant (
         int startRegister,
         float[] constantData
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.single.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.SetPixelShaderConstant メソッドメソッド (Int32, Vector2)
指定したピクセル シェーダの float 型定数レジスタに Vector2 値を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

startRegister
ピクセル シェーダの float 型定数レジスタのゼロから始まるインデックス (値の設定を開始する場所)。

constantData
定数データのロックを解除します。

解説 Vector2 タイプのデータは float 型定数レジスタを満たすほど大きくないので、定数データはレジスタを満たすようにパディングされます。つま
りレジスタ 0 に (1,2) を含む Vector2 を設定するとレジスタに (1,2,0,0) が設定されます。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentOutOfRangeException constantData は呼び出しメソッドで定義された、値の許可範囲外にあります。
InvalidOperationException メソッドの呼び出しが無効です。たとえば、メソッドのパラメータに無効な値が設定されている場合などです

。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetPixelShaderConstant (
         int startRegister,
         Vector2 constantData
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.SetPixelShaderConstant メソッドメソッド (Int32,
Vector2[])
指定したピクセル シェーダの float 型定数レジスタに Vector2 値の配列を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

startRegister
ピクセル シェーダの float 型定数レジスタのゼロから始まるインデックス (値の設定を開始する場所)。

constantData
定数データのロックを解除します。

解説 Vector2 タイプのデータは各 float 型定数レジスタを満たすほど大きくないので、定数データは各レジスタを満たすようにパディングされま
す。つまり、レジスタ 0 に (1,2) と (3,4) を含む Vector2 値の配列を設定すると、レジスタ 0 に (1,2,0,0)、レジスタ 1 に (3.4,0,0) が設定されま
す。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException constantData は null です。
ArgumentOutOfRangeExceptionこのデータはグラフィック バッファに対して大きすぎます。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetPixelShaderConstant (
         int startRegister,
         Vector2[] constantData
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.SetPixelShaderConstant メソッドメソッド (Int32, Vector3)
指定したピクセル シェーダの float 型定数レジスタに Vector3 値を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

startRegister
ピクセル シェーダの float 型定数レジスタのゼロから始まるインデックス (値の設定を開始する場所)。

constantData
定数データのロックを解除します。

解説Vector3 タイプのデータは float 型定数レジスタを満たすほど大きくないので、定数データはレジスタを満たすようにパディングされます。つま
りレジスタ 0 に (1,2,3) を含む Vector3 を設定するとレジスタに (1,2,3,0) が設定されます。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentOutOfRangeExceptionこのデータはグラフィック バッファに対して大きすぎます。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetPixelShaderConstant (
         int startRegister,
         Vector3 constantData
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.SetPixelShaderConstant メソッドメソッド (Int32,
Vector3[])
指定したピクセル シェーダの float 型定数レジスタに Vector3 値の配列を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

startRegister
ピクセル シェーダの float 型定数レジスタのゼロから始まるインデックス (値の設定を開始する場所)。

constantData
定数データのロックを解除します。

解説 Vector3 タイプのデータは各 float 型定数レジスタを満たすほど大きくないので、定数データは各レジスタを満たすようにパディングされま
す。つまり、レジスタ 0 に (1,2,3) と (4,5,6) を含む Vector3 値の配列を設定すると、レジスタ 0 に (1,2,3,0)、レジスタ 1 に (4,5,6,0) が設定され
ます。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException constantData は null です。
ArgumentOutOfRangeExceptionこのデータはグラフィック バッファに対して大きすぎます。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetPixelShaderConstant (
         int startRegister,
         Vector3[] constantData
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.SetPixelShaderConstant メソッドメソッド (Int32, Vector4)
指定したピクセル シェーダの float 型定数レジスタに Vector4 値を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

startRegister
ピクセル シェーダの float 型定数レジスタのゼロから始まるインデックス (値の設定を開始する場所)。

constantData
定数データのロックを解除します。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentOutOfRangeExceptionこのデータはグラフィック バッファに対して大きすぎます。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetPixelShaderConstant (
         int startRegister,
         Vector4 constantData
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.SetPixelShaderConstant メソッドメソッド (Int32,
Vector4[])
指定したピクセル シェーダの float 型定数レジスタに Vector4 値の配列を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

startRegister
ピクセル シェーダの float 型定数レジスタのゼロから始まるインデックス (値の設定を開始する場所)。

constantData
定数データのロックを解除します。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException constantData は null です。
ArgumentOutOfRangeExceptionこのデータはグラフィック バッファに対して大きすぎます。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetPixelShaderConstant (
         int startRegister,
         Vector4[] constantData
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.SetRenderTarget メソッドメソッド

デバイスに新しいカラー バッファを設定します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

GraphicsDevice.SetRenderTarget (Int32, RenderTarget2D) この GraphicsDevice で使う新しいレンダリング ターゲッ
トを設定します。

GraphicsDevice.SetRenderTarget (Int32, RenderTargetCube, CubeMapFace)この GraphicsDevice で使う新しいレンダリング ターゲッ
トを設定します。

関連項目
概念概念

レンダリング ターゲットとは
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.SetRenderTarget メソッドメソッド (Int32,
RenderTarget2D)
この GraphicsDevice で使う新しいレンダリング ターゲットを設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

renderTargetIndex
レンダリング ターゲットのインデックス。GraphicsDevice で使用できるレンダリング ターゲットの数は、MaxSimultaneousRenderTargets で調
べることができます。

renderTarget
このデバイスで使う新しいレンダリング ターゲット。ただし、このデバイスのバック バッファをレンダリング ターゲットとして使う場合は null。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException 要求されたレンダリング ターゲットのインデックスが不適切です。Xbox 360 の場合、使用できるレンダリング
ターゲットは 1 つしかないので、renderTargetIndex は 0 でなければなりません。

ArgumentOutOfRangeExceptionレンダリング ターゲットのインデックスは、このデバイスで使用できる範囲内でなければなりません。
ObjectDisposedException SetRenderTarget が呼び出されましたが、この renderTarget はすでに廃棄されています。
解説

このメソッドには次のような制約があります。

レンダリング ターゲットと深度ステンシル サーフェスで、マルチサンプリング タイプが一致する必要があります。
レンダリング ターゲットと深度ステンシル サーフェスのフォーマットは互換性がある必要があります。詳細については、
「CheckDepthStencilMatch」を参照してください。
深度ステンシル サーフェスのサイズは、レンダリング ターゲットのサイズ以上である必要があります。

この制約が検証されるのは、デバッグ用のランタイムを使い、GraphicsDevice の描画メソッドを呼び出したときに限ります。

例

C#

public void SetRenderTarget (
         int renderTargetIndex,
         RenderTarget2D renderTarget
)

// Create a new render target to receive the drawn data.
renderTarget = new RenderTarget2D(
    graphics.GraphicsDevice,
    // In this case, we are creating
    // a render target to match half of a split screen:
    leftViewPort.Width,
    leftViewPort.Height,
    // Number of levels in the render target:
    1,
    // Use the same surface format as the back buffer.
    graphics.GraphicsDevice.PresentationParameters.BackBufferFormat);

// Set the render target on the device.
graphics.GraphicsDevice.SetRenderTarget(0, renderTarget);

// TODO: Add your code to draw to the render target here.
// For example, this could be a call to Mesh.Draw, 
// a SpriteBatch Begin-End sequence, or a call to
// DrawIndexedPrimitives, as you would have called them
// in the Draw method of your application.

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.objectdisposedexception.aspx


関連項目
概念概念

レンダリング ターゲットとは
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

// Set the device render target back to the back buffer.
graphics.GraphicsDevice.SetRenderTarget(0, null);

// Call GetTexture to retrieve the render target data and save it to a texture.
capturedTexture = renderTarget.GetTexture();



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.SetRenderTarget メソッドメソッド (Int32,
RenderTargetCube, CubeMapFace)
この GraphicsDevice で使う新しいレンダリング ターゲットを設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

renderTargetIndex
レンダリング ターゲットのインデックス。GraphicsDevice で使用できるレンダリング ターゲットの数は、MaxSimultaneousRenderTargets で調
べることができます。

renderTarget
このデバイスで使う新しいレンダリング ターゲット。ただし、このデバイスのバック バッファをレンダリング ターゲットとして使う場合は null。

faceType
3D マップ フェイス型。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException 要求されたレンダリング ターゲットのインデックスが不適切です。Xbox 360 の場合、使用できるレンダリング
ターゲットは 1 つしかないので、renderTargetIndex は 0 でなければなりません。

ArgumentOutOfRangeExceptionレンダリング ターゲットのインデックスは、このデバイスで使用できる範囲内でなければなりません。
ObjectDisposedException SetRenderTarget が呼び出されましたが、この renderTarget はすでに廃棄されています。
解説

このメソッドには次のような制約があります。

レンダリング ターゲットと深度ステンシル サーフェスで、マルチサンプリング タイプが一致する必要があります。
レンダリング ターゲットと深度ステンシル サーフェスのフォーマットは互換性がある必要があります。詳細については、
「CheckDepthStencilMatch」を参照してください。
深度ステンシル サーフェスのサイズは、レンダリング ターゲットのサイズ以上である必要があります。

この制約が検証されるのは、デバッグ用のランタイムを使い、GraphicsDevice の描画メソッドを呼び出したときに限ります。

例

C#

public void SetRenderTarget (
         int renderTargetIndex,
         RenderTargetCube renderTarget,
         CubeMapFace faceType
)

// Create a new render target to receive the drawn data.
renderTarget = new RenderTarget2D(
    graphics.GraphicsDevice,
    // In this case, we are creating
    // a render target to match half of a split screen:
    leftViewPort.Width,
    leftViewPort.Height,
    // Number of levels in the render target:
    1,
    // Use the same surface format as the back buffer.
    graphics.GraphicsDevice.PresentationParameters.BackBufferFormat);

// Set the render target on the device.
graphics.GraphicsDevice.SetRenderTarget(0, renderTarget);

// TODO: Add your code to draw to the render target here.
// For example, this could be a call to Mesh.Draw, 

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.objectdisposedexception.aspx


関連項目
概念概念

レンダリング ターゲットとは
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

// a SpriteBatch Begin-End sequence, or a call to
// DrawIndexedPrimitives, as you would have called them
// in the Draw method of your application.

// Set the device render target back to the back buffer.
graphics.GraphicsDevice.SetRenderTarget(0, null);

// Call GetTexture to retrieve the render target data and save it to a texture.
capturedTexture = renderTarget.GetTexture();



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.SetVertexShaderConstant メソッドメソッド

頂点シェーダを設定します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

GraphicsDevice.SetVertexShaderConstant (Int32, Boolean[]) 指定した頂点シェーダのブール型定数レジスタに Boolean 値の配列を
設定します。

GraphicsDevice.SetVertexShaderConstant (Int32, Int32[]) 指定した頂点シェーダの整数型定数レジスタに Int32 値の配列を設
定します。

GraphicsDevice.SetVertexShaderConstant (Int32, Matrix) 指定した頂点シェーダの float 型定数レジスタに Matrix 値を設定しま
す。

GraphicsDevice.SetVertexShaderConstant (Int32, Matrix[]) 指定した頂点シェーダの float 型定数レジスタに Matrix 値の配列を
設定します。

GraphicsDevice.SetVertexShaderConstant (Int32, Quaternion) 指定した頂点シェーダの float 型定数レジスタに Quaternion 値を設
定します。

GraphicsDevice.SetVertexShaderConstant (Int32, Quaternion[])指定した頂点シェーダの float 型定数レジスタに Quaternion 値の配
列を設定します。

GraphicsDevice.SetVertexShaderConstant (Int32, Single[]) 指定した頂点シェーダの float 型定数レジスタに Single 値の配列を
設定します。

GraphicsDevice.SetVertexShaderConstant (Int32, Vector2) 指定した頂点シェーダの float 型定数レジスタに Vector2 値を設定し
ます。

GraphicsDevice.SetVertexShaderConstant (Int32, Vector2[]) 指定した頂点シェーダの float 型定数レジスタに Vector2 値の配列を
設定します。

GraphicsDevice.SetVertexShaderConstant (Int32, Vector3) 指定した頂点シェーダの float 型定数レジスタに Vector3 値を設定し
ます。

GraphicsDevice.SetVertexShaderConstant (Int32, Vector3[]) 指定した頂点シェーダの float 型定数レジスタに Vector3 値の配列を
設定します。

GraphicsDevice.SetVertexShaderConstant (Int32, Vector4) 指定した頂点シェーダの float 型定数レジスタに Vector4 値を設定し
ます。

GraphicsDevice.SetVertexShaderConstant (Int32, Vector4[]) 指定した頂点シェーダの float 型定数レジスタに Vector4 値の配列を
設定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.boolean.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.int32.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.single.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.SetVertexShaderConstant メソッドメソッド (Int32,
Boolean[])
指定した頂点シェーダのブール型定数レジスタに Boolean 値の配列を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

startRegister
頂点シェーダのブール型定数レジスタのゼロから始まるインデックス (値の設定を開始する場所)。

constantData
定数データのロックを解除します。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException constantData は null です。
ArgumentOutOfRangeExceptionこのデータはグラフィック バッファに対して大きすぎます。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetVertexShaderConstant (
         int startRegister,
         bool[] constantData
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.boolean.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.SetVertexShaderConstant メソッドメソッド (Int32, Int32[])
指定した頂点シェーダの整数型定数レジスタに Int32 値の配列を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

startRegister
頂点シェーダの整数型定数レジスタのゼロから始まるインデックス (値の設定を開始する場所)。

constantData
定数データのロックを解除します。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException 整数型シェーダの定数レジスタを設定するとき、constantData は 4 の倍数の長さが必要です。
ArgumentNullException constantData は null です。
ArgumentOutOfRangeExceptionこのデータはグラフィック バッファに対して大きすぎます。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetVertexShaderConstant (
         int startRegister,
         int[] constantData
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.int32.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.SetVertexShaderConstant メソッドメソッド (Int32, Matrix)
指定した頂点シェーダの float 型定数レジスタに Matrix 値を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

startRegister
頂点シェーダの float 型定数レジスタのゼロから始まるインデックス (値の設定を開始する場所)。

constantData
定数データのロックを解除します。これを転置したものが頂点シェーダー定数として設定されます。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentOutOfRangeExceptionこのデータはグラフィック バッファに対して大きすぎます。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetVertexShaderConstant (
         int startRegister,
         Matrix constantData
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.SetVertexShaderConstant メソッドメソッド (Int32,
Matrix[])
指定した頂点シェーダの float 型定数レジスタに Matrix 値の配列を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

startRegister
頂点シェーダの float 型定数レジスタのゼロから始まるインデックス (値の設定を開始する場所)。

constantData
定数データのロックを解除します。これを転置したものが頂点シェーダー定数として設定されます。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException constantData は null です。
ArgumentOutOfRangeExceptionこのデータはグラフィック バッファに対して大きすぎます。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetVertexShaderConstant (
         int startRegister,
         Matrix[] constantData
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.SetVertexShaderConstant メソッドメソッド (Int32,
Quaternion)
指定した頂点シェーダの float 型定数レジスタに Quaternion 値を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

startRegister
頂点シェーダの float 型定数レジスタのゼロから始まるインデックス (値の設定を開始する場所)。

constantData
定数データのロックを解除します。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentOutOfRangeExceptionこのデータはグラフィック バッファに対して大きすぎます。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetVertexShaderConstant (
         int startRegister,
         Quaternion constantData
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.SetVertexShaderConstant メソッドメソッド (Int32,
Quaternion[])
指定した頂点シェーダの float 型定数レジスタに Quaternion 値の配列を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

startRegister
頂点シェーダの float 型定数レジスタのゼロから始まるインデックス (値の設定を開始する場所)。

constantData
定数データのロックを解除します。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException constantData は null です。
ArgumentOutOfRangeExceptionこのデータはグラフィック バッファに対して大きすぎます。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetVertexShaderConstant (
         int startRegister,
         Quaternion[] constantData
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.SetVertexShaderConstant メソッドメソッド (Int32,
Single[])
指定した頂点シェーダの float 型定数レジスタに Single 値の配列を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

startRegister
頂点シェーダの float 型定数レジスタのゼロから始まるインデックス (値の設定を開始する場所)。

constantData
定数データのロックを解除します。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException float 型シェーダの定数レジスタを設定するとき、constantData は 4 の倍数の長さが必要です。
ArgumentNullException constantData は null です。
ArgumentOutOfRangeExceptionこのデータはグラフィック バッファに対して大きすぎます。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetVertexShaderConstant (
         int startRegister,
         float[] constantData
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.single.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.SetVertexShaderConstant メソッドメソッド (Int32,
Vector2)
指定した頂点シェーダの float 型定数レジスタに Vector2 値を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

startRegister
頂点シェーダの float 型定数レジスタのゼロから始まるインデックス (値の設定を開始する場所)。

constantData
定数データのロックを解除します。

解説 Vector2 タイプのデータは float 型定数レジスタを満たすほど大きくないので、定数データはレジスタを満たすようにパディングされます。つま
りレジスタ 0 に (1,2) の Vector2 を設定するとレジスタに (1,2,0,0) が設定されます。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentOutOfRangeException constantData は呼び出しメソッドで定義された、値の許可範囲外にあります。
InvalidOperationException メソッドの呼び出しが無効です。たとえば、メソッドのパラメータに無効な値が設定されている場合などです

。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetVertexShaderConstant (
         int startRegister,
         Vector2 constantData
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.SetVertexShaderConstant メソッドメソッド (Int32,
Vector2[])
指定した頂点シェーダの float 型定数レジスタに Vector2 値の配列を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

startRegister
頂点シェーダの float 型定数レジスタのゼロから始まるインデックス (値の設定を開始する場所)。

constantData
定数データのロックを解除します。

解説 Vector2 タイプのデータは各 float 型定数レジスタを満たすほど大きくないので、定数データは各レジスタを満たすようにパディングされま
す。つまり、レジスタ 0 に (1,2) と (3,4) を含む Vector2 値の配列を設定すると、レジスタ 0 に (1,2,0,0)、レジスタ 1 に (3.4,0,0) が設定されま
す。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException constantData は null です。
ArgumentOutOfRangeExceptionこのデータはグラフィック バッファに対して大きすぎます。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetVertexShaderConstant (
         int startRegister,
         Vector2[] constantData
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.SetVertexShaderConstant メソッドメソッド (Int32,
Vector3)
指定した頂点シェーダの float 型定数レジスタに Vector3 値を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

startRegister
頂点シェーダの float 型定数レジスタのゼロから始まるインデックス (値の設定を開始する場所)。

constantData
定数データのロックを解除します。

解説 Vector3 タイプのデータは float 型定数レジスタを満たすほど大きくないので、定数データはレジスタを満たすようにパディングされます。つま
りレジスタ 0 に (1,2,3) の Vector3 を設定するとレジスタに (1,2,3,0) が設定されます。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentOutOfRangeExceptionこのデータはグラフィック バッファに対して大きすぎます。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetVertexShaderConstant (
         int startRegister,
         Vector3 constantData
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.SetVertexShaderConstant メソッドメソッド (Int32,
Vector3[])
指定した頂点シェーダの float 型定数レジスタに Vector3 値の配列を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

startRegister
頂点シェーダの float 型定数レジスタのゼロから始まるインデックス (値の設定を開始する場所)。

constantData
定数データのロックを解除します。

解説 Vector3 タイプのデータは各 float 型定数レジスタを満たすほど大きくないので、定数データは各レジスタを満たすようにパディングされま
す。つまり、レジスタ 0 に (1,2,3) と (4,5,6) を含む Vector3 値の配列を設定すると、レジスタ 0 に (1,2,3,0)、レジスタ 1 に (4,5,6,0) が設定され
ます。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException constantData は null です。
ArgumentOutOfRangeExceptionこのデータはグラフィック バッファに対して大きすぎます。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetVertexShaderConstant (
         int startRegister,
         Vector3[] constantData
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.SetVertexShaderConstant メソッドメソッド (Int32,
Vector4)
指定した頂点シェーダの float 型定数レジスタに Vector4 値を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

startRegister
頂点シェーダの float 型定数レジスタのゼロから始まるインデックス (値の設定を開始する場所)。

constantData
定数データのロックを解除します。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentOutOfRangeExceptionこのデータはグラフィック バッファに対して大きすぎます。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetVertexShaderConstant (
         int startRegister,
         Vector4 constantData
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.SetVertexShaderConstant メソッドメソッド (Int32,
Vector4[])
指定した頂点シェーダの float 型定数レジスタに Vector4 値の配列を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

startRegister
頂点シェーダの float 型定数レジスタのゼロから始まるインデックス (値の設定を開始する場所)。

constantData
定数データのロックを解除します。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException constantData は null です。
ArgumentOutOfRangeExceptionこのデータはグラフィック バッファに対して大きすぎます。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetVertexShaderConstant (
         int startRegister,
         Vector4[] constantData
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.ToString メソッドメソッド

このオブジェクトの文字列表現を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトの文字列表現。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

ClipPlanes 現在の GraphicsDevice のクリップ面を取得します。
CreationParameters GraphicsDevice の作成パラメータを取得します。
DepthStencilBuffer この GraphicsDevice の深度ステンシル サーフェスを取得または設定します。
DisplayMode ディスプレイ モードの空間解像度、カラー解像度、およびリフレッシュ周波数を取得します。
DriverLevel ドライバ レベルを返します。
GraphicsDeviceCapabilitiesグラフィック デバイスの能力を取得します。
GraphicsDeviceStatus デバイスの状態を取得します。

Indices インデックス データを取得または設定します。
IsDisposed オブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。

PixelShader 現在のピクセル シェーダを取得または設定します。
PresentationParameters このグラフィック デバイスに関連付けられているプレゼンテーション パラメータを取得します。
RasterStatus スワップ チェーンが存在するモニタのラスタを記述する情報を検索します。
RenderState デバイスのレンダリング ステートの値を取得します。
SamplerStates 現在の GraphicsDevice の SamplerState オブジェクトのコレクションを取得します。
ScissorRectangle シザー テスト用の矩形を取得または設定します。
SoftwareVertexProcessing 頂点処理モードを取得または設定します。

Textures デバイスのテクスチャ ステージに割り当てられているテクスチャのコレクションを返します。
VertexDeclaration 頂点シェーダの宣言を取得または設定します。

VertexSamplerStates 頂点サンプラ ステートのコレクションを取得します。
VertexShader 現在の頂点シェーダを取得または設定します。

VertexTextures texldl - vs テクスチャ読み込みステートメントを使用した、頂点シェーダでのテクスチャ ルックアップをサポートす
る頂点テクスチャのコレクションを取得します。頂点エンジンには、4 つのテクスチャ サンプラ ステージが含まれ
ます。

Vertices 頂点ストリームのコレクションを取得します。

Viewport 描画呼び出しを受け取るレンダリング ターゲットの一部分を識別するビューポートを取得または設定します。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.ClipPlanes プロパティプロパティ

現在の GraphicsDevice のクリップ面を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
クリップ面。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ClipPlaneCollection ClipPlanes { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.CreationParameters プロパティプロパティ

GraphicsDevice の作成パラメータを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
作成パラメータ。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GraphicsDeviceCreationParameters CreationParameters { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.DepthStencilBuffer プロパティプロパティ

この GraphicsDevice の深度ステンシル サーフェスを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value

深度ステンシル バッファ。深度ステンシル バッファが GraphicsDevice に関連付けられていない場合、戻り値は null です。

この値を null に設定すると、深度ステンシル処理が無効になります。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ObjectDisposedException DepthStencilBuffer は GraphicsDevice が破棄された後に呼び出されました。
解説

このプロパティの使用時には次の制限が適用されます。

レンダリング ターゲットと深度ステンシル サーフェスで、マルチサンプリング タイプが一致する必要があります。
レンダリング ターゲットと深度ステンシル サーフェスのフォーマットは互換性がある必要があります。詳細については、
「CheckDepthStencilMatch」を参照してください。
深度ステンシル サーフェスのサイズは、レンダリング ターゲットのサイズ以上である必要があります。

これらの制限は、いずれかの GraphicsDevice 描画メソッドが呼び出された際にデバッグ ランタイムを使用する場合にのみ検証されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public DepthStencilBuffer DepthStencilBuffer { get; set; }

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.objectdisposedexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.DisplayMode プロパティプロパティ

ディスプレイ モードの空間解像度、カラー解像度、およびリフレッシュ周波数を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
アダプタのディスプレイ モードを示すデータ (このディスプレイ モードに対して、GraphicsDevice のディスプレイ モードは、GraphicsDevice が全画
面モードを持たない場合はアクティブにならないことがあります)。
解説アダプタでサポートされるすべてのディスプレイ モードの一覧については、SupportedDisplayModes プロパティを参照してください。
例

この単純な例では、サポートされるディスプレイ モードを確認し、目的のディスプレイ モードの解像度に合わせてバック バッファの寸法を設定しま
す。

C#

関連項目
概念概念

public DisplayMode DisplayMode { get; }

public class Game1 : Microsoft.Xna.Framework.Game
{
    GraphicsDeviceManager graphics;

    public Game1()
    {
        graphics = new GraphicsDeviceManager(this);
        Content.RootDirectory = "Content";

        graphics.PreparingDeviceSettings +=
            new EventHandler<PreparingDeviceSettingsEventArgs>(
            graphics_PreparingDeviceSettings);
    }

    /// <summary>
    /// Modifies the display mode for the graphics device when it is reset or recreated.
    /// </summary>
    void graphics_PreparingDeviceSettings(object sender, PreparingDeviceSettingsEventArgs e
)
    {
        foreach (Microsoft.Xna.Framework.Graphics.DisplayMode displayMode in GraphicsAdapte
r.DefaultAdapter.SupportedDisplayModes)
        {
            // If 1080i (Widescreen) format is available, set it to use this format.
            // 1080i is 1920�1080, so check to see if there is a DisplayMode available 
            // that matches.
            if (displayMode.Width == 1920 && displayMode.Height == 1080)
            {
                e.GraphicsDeviceInformation.PresentationParameters.BackBufferFormat = displ
ayMode.Format;
                e.GraphicsDeviceInformation.PresentationParameters.BackBufferHeight = displ
ayMode.Height;
                e.GraphicsDeviceInformation.PresentationParameters.BackBufferWidth = displa
yMode.Width;
                e.GraphicsDeviceInformation.PresentationParameters.FullScreenRefreshRateInH
z = displayMode.RefreshRate;
                e.GraphicsDeviceInformation.PresentationParameters.IsFullScreen = true;
            }
        }
    }



表示、クライアント境界、ビューポート、およびバック バッファ
Xbox 360 プログラミングに関する考慮事項
リファレンスリファレンス

GraphicsAdapter.SupportedDisplayModes プロパティ
GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.DriverLevel プロパティプロパティ

ドライバ レベルを返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このメソッドは、ドライバのバージョン (以下のいずれか) を返します。

700 - Direct3D 7 レベルのドライバ
800 - Direct3D 8 レベルのドライバ
900 - Direct3D 9 レベルのドライバ

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int DriverLevel { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.GraphicsDeviceCapabilities プロパティプロパティ

グラフィック デバイスの能力を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
能力。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GraphicsDeviceCapabilities GraphicsDeviceCapabilities { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.GraphicsDeviceStatus プロパティプロパティ

デバイスの状態を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
デバイスの状態。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GraphicsDeviceStatus GraphicsDeviceStatus { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.Indices プロパティプロパティ

インデックス データを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
インデックス データを設定するときに使用します。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ObjectDisposedException Indices が、この GraphicsDevice が破棄された後に呼び出されました。
例

DrawIndexedPrimitives を呼び出す場合は、その前にグラフィック デバイスの頂点ストリームおよびインデックス データが設定されている必要が
あります。次の例は、インデックス データを設定し、ユーザーが作成した VertexPositionNormalTexture タイプの頂点バッファをグラフィック
デバイスの頂点ストリーム 0 (ゼロ) と関連付けます。

C#

関連項目
タスクタスク

方法 : ポイントやラインなどの 3D プリミティブの描画
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public IndexBuffer Indices { get; set; }

graphics.GraphicsDevice.Vertices[0].SetSource(
    vertexBuffer, 0,
    VertexPositionNormalTexture.SizeInBytes);

graphics.GraphicsDevice.Indices = lineListIndexBuffer;

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.objectdisposedexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.IsDisposed プロパティプロパティ

オブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (オブジェクトが破棄されている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsDisposed { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.PixelShader プロパティプロパティ

現在のピクセル シェーダを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
現在のピクセル シェーダまたは設定するピクセル シェーダ オブジェクト。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ObjectDisposedException PixelShader がこの GraphicsDevice を破棄したあとに呼び出された。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public PixelShader PixelShader { get; set; }

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.objectdisposedexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.PresentationParameters プロパティプロパティ

このグラフィック デバイスに関連付けられているプレゼンテーション パラメータを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このグラフィック デバイスに関連付けられているプレゼンテーション パラメータ。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public PresentationParameters PresentationParameters { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.RasterStatus プロパティプロパティ

スワップ チェーンが存在するモニタのラスタを記述する情報を検索します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
現行のアダプタで駆動されるモニタの、ラスタの位置その他の状態に関する情報。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public RasterStatus RasterStatus { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDevice.RenderState プロパティプロパティ

デバイスのレンダリング ステートの値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
レンダリング ステート。
解説 このメソッドは、GraphicsDevice に対して設定された最後のレンダリング ステートを返します。ただし、未設定であれば GraphicsDevice
のデフォルトのレンダリング ステートになります。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public RenderState RenderState { get; }
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GraphicsDevice.SamplerStates プロパティプロパティ

現在の GraphicsDevice の SamplerState オブジェクトのコレクションを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
この GraphicsDevice のサンプル ステート。
解説

GraphicsDevice に設定された最終サンプラ ステート、または前に設定されていない場合はデフォルトの GraphicsDevice サンプラ ステートがこ
のメソッドで返ります。プログラム可能なシェーダはサンプラ番号 (GraphicsDevice.Textures のインデックスとして設定された) を使用するテクス
チャを参照します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice.Textures プロパティ
GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public SamplerStateCollection SamplerStates { get; }
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GraphicsDevice.ScissorRectangle プロパティプロパティ

シザー テスト用の矩形を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
シザー テストが有効な場合、レンダリング ターゲット内のレンダリング領域を定義します。
解説シザー矩形は、矩形クリッピング領域として使用されます。ScissorTestEnable を使用してシザー テストを有効にします。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Rectangle ScissorRectangle { get; set; }
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GraphicsDevice.SoftwareVertexProcessing プロパティプロパティ

頂点処理モードを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (ソフトウェア頂点処理の場合)、false (ハードウェア頂点処理の場合)
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SoftwareVertexProcessing { get; set; }
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GraphicsDevice.Textures プロパティプロパティ

デバイスのテクスチャ ステージに割り当てられているテクスチャのコレクションを返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
テクスチャのコレクション。

解説デバイスのテクスチャ ステージのコレクションには、シェーダがアクセスできる 1 つまたは複数のテクスチャ (すべて同じ型および次元) が含まれ
ます。

注注

描画時には、テクスチャをレンダリング ターゲットとステージのテクスチャに同時に設定することはできません。

例

この C# コードは、ユーザーが作成した 2 つの Texture2D オブジェクト (firstTexture および secondTexture) に対する、Textures コレク
ションの 2 つの要素の設定を示しています。

C#

エフェクト ファイルで、2 つのサンプラ変数を宣言し、それらをテクスチャ コレクションのインデックスに対応するサンプラ レジスタ番号に設定すること
で、これらのテクスチャにアクセスできます。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public TextureCollection Textures { get; }

graphics.GraphicsDevice.Textures[0] = firstTexture; graphics.GraphicsDevice.Textures[1] = s
econdTexture;
      

sampler firstSampler :register(s0); sampler secondSampler :register(s1);
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GraphicsDevice.VertexDeclaration プロパティプロパティ

頂点シェーダの宣言を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
頂点シェーダの宣言。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ObjectDisposedException VertexDeclaration が、この GraphicsDevice が破棄された後に呼び出されました。
解説頂点シェーダの宣言は、頂点要素の配列で構成されています。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public VertexDeclaration VertexDeclaration { get; set; }

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.objectdisposedexception.aspx
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GraphicsDevice.VertexSamplerStates プロパティプロパティ

頂点サンプラ ステートのコレクションを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
頂点サンプラ ステートのコレクション。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public SamplerStateCollection VertexSamplerStates { get; }
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GraphicsDevice.VertexShader プロパティプロパティ

現在の頂点シェーダを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
GraphicsDevice の現在の頂点シェーダまたは設定する頂点シェーダ オブジェクト。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ObjectDisposedException VertexShader が、この GraphicsDevice が破棄された後に呼び出されました。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public VertexShader VertexShader { get; set; }

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.objectdisposedexception.aspx
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GraphicsDevice.VertexTextures プロパティプロパティ

texldl - vs テクスチャ読み込みステートメントを使用した、頂点シェーダでのテクスチャ ルックアップをサポートする頂点テクスチャのコレクションを
取得します。頂点エンジンには、4 つのテクスチャ サンプラ ステージが含まれます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
頂点テクスチャのコレクション。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public TextureCollection VertexTextures { get; }
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GraphicsDevice.Vertices プロパティプロパティ

頂点ストリームのコレクションを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
頂点ストリームのコレクション。

例

DrawPrimitives を呼び出す場合は、その前にグラフィック デバイスの頂点ストリームが設定されている必要があります。次の例は、ユーザーが
作成した VertexPositionNormalTexture タイプの頂点バッファを、グラフィック デバイスの頂点ストリーム 0 (ゼロ) と関連付けます。

C#

関連項目
タスクタスク

方法 : ポイントやラインなどの 3D プリミティブの描画
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public VertexStreamCollection Vertices { get; }

graphics.GraphicsDevice.Vertices[0].SetSource(
    vertexBuffer, 0,
    VertexPositionNormalTexture.SizeInBytes);
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GraphicsDevice.Viewport プロパティプロパティ

描画呼び出しを受け取るレンダリング ターゲットの一部分を識別するビューポートを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
設定または取得するビューポート。

解説

Viewport を使用して、画面の一部を描画できます。これは、ジオメトリが描画される前に設定して、ビューポート パラメータが有効になるように
する必要があります。

1 つのシーン内の複数のビューを描画するには、各ビューについて Viewport を呼び出し、ジオメトリを描画します。

例

このコード サンプル (「方法 : 分割画面ゲーミングのためのビューポートの使用」より) は、Viewport プロパティを使用して、画面の異なる部分に
異なるシーンを表示する方法を示しています。

C#

関連項目

public Viewport Viewport { get; set; }

Viewport defaultViewport;
Viewport leftViewport;
Viewport rightViewport;
Matrix projectionMatrix;
Matrix halfprojectionMatrix;
protected override void LoadContent()
{
    // Create a new SpriteBatch, which can be used to draw textures.
    spriteBatch = new SpriteBatch(GraphicsDevice);

    defaultViewport = GraphicsDevice.Viewport;
    leftViewport = defaultViewport;
    rightViewport = defaultViewport;
    leftViewport.Width = leftViewport.Width / 2;
    rightViewport.Width = rightViewport.Width / 2;
    rightViewport.X = leftViewport.Width + 1;

    Ring = Content.Load<Model>("redtorus");

    projectionMatrix = Matrix.CreatePerspectiveFieldOfView(MathHelper.PiOver4, 4.0f / 3.0f,
1.0f, 10000f);
    halfprojectionMatrix = Matrix.CreatePerspectiveFieldOfView(MathHelper.PiOver4, 2.0f / 3
.0f, 1.0f, 10000f);
}
protected override void Draw(GameTime gameTime)
{
    GraphicsDevice.Viewport = defaultViewport;
    GraphicsDevice.Clear(Color.CornflowerBlue);

    GraphicsDevice.Viewport = leftViewport;
    DrawScene(gameTime, Camera1.ViewMatrix, halfprojectionMatrix);
    GraphicsDevice.Viewport = rightViewport;
    DrawScene(gameTime, Camera2.ViewMatrix, halfprojectionMatrix);

    base.Draw(gameTime);

}



タスクタスク

方法 : 分割画面ゲーミングのためのビューポートの使用
概念概念

表示、クライアント境界、ビューポート、およびバック バッファ
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista
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GraphicsDevice イベントイベント

パブリック イベント
名前名前 説明説明

DeviceLost GraphicsDevice が失われそうになると発生します (たとえば、リセットの直前など)。
DeviceReset アプリケーションがすべてのリソースを作成し直せるように、GraphicsDevice がリセットされた後に発生します。
DeviceResetting アプリケーションがリセットのデフォルト処理をキャンセルできるように、GraphicsDevice がリセットされると発生します。
Disposing Dispose が呼び出された場合、またはこのオブジェクトが最終処理され、Microsoft .NET 共通言語ランタイムのガベ

ージ コレクタによって収集された場合に発生します。
ResourceCreated リソースが作成されたときに発生します。

ResourceDestroyedリソースが破棄されたときに発生します。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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GraphicsDevice.DeviceLost イベントイベント

GraphicsDevice が失われそうになると発生します (たとえば、リセットの直前など)。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

例

DeviceLost をリッスンするイベント ハンドラを追加するには、次の C# コードを使用します。

[C#] GraphicsDevice.DeviceLost += new System.EventHandler( this.GraphicsDeviceLostEvent
Handler );
    

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public event EventHandler DeviceLost
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GraphicsDevice.DeviceReset イベントイベント

アプリケーションがすべてのリソースを作成し直せるように、GraphicsDevice がリセットされた後に発生します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public event EventHandler DeviceReset
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GraphicsDevice.DeviceResetting イベントイベント

アプリケーションがリセットのデフォルト処理をキャンセルできるように、GraphicsDevice がリセットされると発生します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

例

DeviceResetting をリッスンするイベント ハンドラを追加するには、次の C# コードを使用します。

[C#] GraphicsDevice.DeviceResetting += new System.CancelEventHandler( this.GraphicsDevi
ceResettingEventHandler );

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public event EventHandler DeviceResetting
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GraphicsDevice.Disposing イベントイベント

Dispose が呼び出された場合、またはこのオブジェクトが最終処理され、Microsoft .NET 共通言語ランタイムのガベージ コレクタによって収集さ
れた場合に発生します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説 IsDisposed は、オブジェクトが破棄されたかどうかを示します。
例

Disposing をリッスンするイベント ハンドラを追加するには、次の C# コードを使用します。

[C#] obj.Disposing += new System.EventHandler( this.OnDisposing );
    

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public event EventHandler Disposing
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GraphicsDevice.ResourceCreated イベントイベント

リソースが作成されたときに発生します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public event EventHandler<ResourceCreatedEventArgs> ResourceCreated
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GraphicsDevice.ResourceDestroyed イベントイベント

リソースが破棄されたときに発生します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice クラス
GraphicsDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public event EventHandler<ResourceDestroyedEventArgs> ResourceDestroyed
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GraphicsDeviceCapabilities クラスクラス

ハードウェアの能力です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
タスクタスク

方法 : シェーダ モデル 2.0 のサポートのチェック
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[SerializableAttribute]
public sealed class GraphicsDeviceCapabilities : IDisposable
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GraphicsDeviceCapabilities メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the GraphicsDeviceCapabilities type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

AdapterOrdinalInGroup API がヘッドを参照する順番を示す数値を取得します。
AlphaCompareCapabilities アルファ テスト比較能力を取得します。
CubeTextureFilterCapabilities キューブ テクスチャのテクスチャ フィルタリング機能を取得します。
CursorCapabilities ハードウェア カーソル機能を取得します。
DeclarationTypeCapabilities 頂点データ型機能を取得します。

DepthBufferCompareCapabilities 深度バッファ比較機能を取得します。

DestinationBlendCapabilities 転送先ブレンディング能力です。

DeviceCapabilities グラフィック デバイス機能を取得します。
DeviceType 現在の GraphicsDevice のタイプを返します。
DriverCapabilities デバイスのドライバの機能を取得します。

ExtentsAdjust アンチエイリアス カーネルが収まるように矩形の外辺を調節するためのピクセル数を取得します。
GuardBandBottom ガードバンド クリッピング領域の下端のスクリーン空間座標を取得します。
GuardBandLeft ガードバンド クリッピング領域の左側のスクリーン空間座標を取得します。
GuardBandRight ガードバンド クリッピング領域の右座標を取得します。
GuardBandTop ガードバンド クリッピング領域の上端のスクリーン空間座標を取得します。
LineCapabilities 線描画プリミティブの能力を取得します。

MasterAdapterOrdinal この従属デバイスのマスタ デバイスを取得します。
MaxAnisotropy MaxAnisotropy テクスチャ ステージ ステートの最大有効値を取得します。
MaxPixelShader30InstructionSlots サポートされるピクセル シェーダ命令スロットの最大数を取得します。
MaxPixelShaderProfile この GraphicsDevice の最大ピクセル シェーダ プロファイルを返します。
MaxPointSize ポイント プリミティブの最大サイズを取得します。
MaxPrimitiveCount 各 DrawPrimitives 呼び出しでのプリミティブの最大数を取得します。
MaxSimultaneousRenderTargets 同時レンダリング ターゲットの最大数を取得します。
MaxSimultaneousTextures 固定機能パイプラインのテクスチャ ブレンディング ステージに同時にバインドできるテクスチャの最大

数を取得します。

MaxStreams 同時データ ストリームの最大数を取得します。
MaxStreamStride 最大ストライドを取得します。

MaxTextureAspectRatio ハードウェアがサポートする、テクスチャの最大アスペクト比を取得します。

MaxTextureHeight このデバイスのテクスチャの最大高さを取得します。

MaxTextureRepeat 正規化した後のテクスチャ座標の整数ビットの最大範囲を取得します。

MaxTextureWidth このデバイスのテクスチャの最大幅を取得します。

MaxUserClipPlanes ユーザーが定義できるクリップ面の最大数を取得します。

MaxVertexIndex ハードウェア頂点処理で使用可能なインデックスの最大サイズを取得します。

MaxVertexShader30InstructionSlotsサポートされる頂点シェーダ命令スロットの最大数を取得します。
MaxVertexShaderConstants 定数用に予約されている頂点シェーダ レジスタ数を取得します。
MaxVertexShaderProfile この GraphicsDevice の最大頂点シェーダ プロファイルを返します。
MaxVertexW デバイスがサポートする最大の W ベース深度値を取得します。
MaxVolumeExtent ボリューム テクスチャの 3 つの次元 (幅、高さ、および深さ) すべての最大値を取得します。
NumberOfAdaptersInGroup このアダプタ グループのアダプタ数を取得します (マスターの場合のみ)。
PixelShader1xMaxValue ピクセル シェーダの算術コンポーネントの最大値です。
PixelShaderCapabilities ピクセル シェーダ 2.0 の機能を取得します。
PixelShaderVersion ピクセル シェーダのメインとサブ バージョンを取得します。
PresentInterval スワップ チェーンのバック バッファをフロント バッファに表示するときのレートを取得します。
PrimitiveCapabilities その他のドライバ プリミティブ能力です。
RasterCapabilities ラスタ描画能力についての情報です。

ShadingCapabilities シェーディング処理能力です。

SourceBlendCapabilities 転送元ブレンディング能力を取得します。



StencilCapabilities サポートされているステンシル バッファ処理を取得します。
TextureAddressCapabilities テクスチャ オブジェクトのテクスチャ アドレッシング能力を取得します。
TextureCapabilities その他のテクスチャ マッピング能力を取得します。
TextureFilterCapabilities テクスチャのテクスチャ フィルタリング能力を取得します。
VertexFormatCapabilities フレキシブル頂点フォーマットの能力を取得します。

VertexProcessingCapabilities 頂点の処理能力を取得します。

VertexShaderCapabilities 頂点シェーダのバージョン 2.0 extended の能力を取得します。
VertexShaderVersion 頂点シェーダのメインおよびサブ バージョンを取得します。
VertexTextureFilterCapabilities 頂点シェーダ テクスチャ フィルタ能力を取得します。
VolumeTextureAddressCapabilities ボリューム テクスチャのテクスチャ アドレッシング能力を取得します。
VolumeTextureFilterCapabilities ボリューム テクスチャのテクスチャ フィルタリング能力を取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose オーバーロード. GraphicsDeviceCapabilities クラスで使用されているリソースを解放します。
Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode このインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つのオブジェクトを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つのオブジェクトを比較して、それらが異なっているかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GraphicsDeviceCapabilities メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose オーバーロード. GraphicsDeviceCapabilities クラスで使用されているリソースを解放します。
Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode このインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つのオブジェクトを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つのオブジェクトを比較して、それらが異なっているかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GraphicsDeviceCapabilities.Dispose メソッドメソッド

GraphicsDeviceCapabilities クラスで使用されているリソースを解放します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

GraphicsDeviceCapabilities.Dispose () GraphicsDeviceCapabilities クラスで使用されているリソースを解放します。
GraphicsDeviceCapabilities.Dispose (Boolean) GraphicsDeviceCapabilities オブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを解放し

、オプションでマネージ リソースも解放します。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities クラス
GraphicsDeviceCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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GraphicsDeviceCapabilities.Dispose メソッドメソッド ()
GraphicsDeviceCapabilities クラスで使用されているリソースを解放します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説

GraphicsDeviceCapabilities を使い終わったら、Dispose を呼び出します。Dispose メソッドは、GraphicsDeviceCapabilities を使用できな
い状態にします。Dispose を呼び出した後は、GraphicsDeviceCapabilities への参照をすべて解放し、GraphicsDeviceCapabilities が占
有していたメモリをガベージ コレクタが回収できるようにする必要があります。

注注

GraphicsDeviceCapabilities への前回の参照を解放する前に、必ず Dispose を呼び出してください。そうしないと、使用中のリソースは、ガ
ベージ コレクタによって GraphicsDeviceCapabilities オブジェクトの Finalize メソッドが呼び出されるまで解放されません。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities クラス
GraphicsDeviceCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Dispose ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
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GraphicsDeviceCapabilities.Dispose メソッドメソッド (Boolean)
GraphicsDeviceCapabilities オブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを解放し、オプションでマネージ リソースも解放します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

[MarshalAsAttribute(U1)] true の場合、マネージ リソースとアンマネージ リソースの両方を解放します。false の場合、アンマネージ リソー
スだけを解放します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities クラス
GraphicsDeviceCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected void Dispose (
         bool 
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.marshalasattribute.aspx
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GraphicsDeviceCapabilities.Equals メソッドメソッド

現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

GraphicsDeviceCapabilities.Equals (Object) 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します

。

GraphicsDeviceCapabilities.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities クラス
GraphicsDeviceCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GraphicsDeviceCapabilities.Equals メソッドメソッド (Object)
現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
現在の GraphicsDeviceCapabilities と比較する Object。

Return Value
true (オブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities クラス
GraphicsDeviceCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GraphicsDeviceCapabilities.GetHashCode メソッドメソッド

このインスタンスのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトのハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities クラス
GraphicsDeviceCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()
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GraphicsDeviceCapabilities.op_Equality メソッドメソッド

2 つのオブジェクトを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
等値演算子の左側のオブジェクト。

right
等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities クラス
GraphicsDeviceCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         GraphicsDeviceCapabilities left,
         GraphicsDeviceCapabilities right
)
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GraphicsDeviceCapabilities.op_Inequality メソッドメソッド

2 つのオブジェクトを比較して、それらが異なっているかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
非等値演算子の左側のオブジェクト。

right
非等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが異なっている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities クラス
GraphicsDeviceCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         GraphicsDeviceCapabilities left,
         GraphicsDeviceCapabilities right
)
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GraphicsDeviceCapabilities.ToString メソッドメソッド

このオブジェクトの文字列表現を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトの文字列表現。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities クラス
GraphicsDeviceCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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GraphicsDeviceCapabilities プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

AdapterOrdinalInGroup API がヘッドを参照する順番を示す数値を取得します。
AlphaCompareCapabilities アルファ テスト比較能力を取得します。
CubeTextureFilterCapabilities キューブ テクスチャのテクスチャ フィルタリング機能を取得します。
CursorCapabilities ハードウェア カーソル機能を取得します。
DeclarationTypeCapabilities 頂点データ型機能を取得します。

DepthBufferCompareCapabilities 深度バッファ比較機能を取得します。

DestinationBlendCapabilities 転送先ブレンディング能力です。

DeviceCapabilities グラフィック デバイス機能を取得します。
DeviceType 現在の GraphicsDevice のタイプを返します。
DriverCapabilities デバイスのドライバの機能を取得します。

ExtentsAdjust アンチエイリアス カーネルが収まるように矩形の外辺を調節するためのピクセル数を取得します。
GuardBandBottom ガードバンド クリッピング領域の下端のスクリーン空間座標を取得します。
GuardBandLeft ガードバンド クリッピング領域の左側のスクリーン空間座標を取得します。
GuardBandRight ガードバンド クリッピング領域の右座標を取得します。
GuardBandTop ガードバンド クリッピング領域の上端のスクリーン空間座標を取得します。
LineCapabilities 線描画プリミティブの能力を取得します。

MasterAdapterOrdinal この従属デバイスのマスタ デバイスを取得します。
MaxAnisotropy MaxAnisotropy テクスチャ ステージ ステートの最大有効値を取得します。
MaxPixelShader30InstructionSlots サポートされるピクセル シェーダ命令スロットの最大数を取得します。
MaxPixelShaderProfile この GraphicsDevice の最大ピクセル シェーダ プロファイルを返します。
MaxPointSize ポイント プリミティブの最大サイズを取得します。
MaxPrimitiveCount 各 DrawPrimitives 呼び出しでのプリミティブの最大数を取得します。
MaxSimultaneousRenderTargets 同時レンダリング ターゲットの最大数を取得します。
MaxSimultaneousTextures 固定機能パイプラインのテクスチャ ブレンディング ステージに同時にバインドできるテクスチャの最大

数を取得します。

MaxStreams 同時データ ストリームの最大数を取得します。
MaxStreamStride 最大ストライドを取得します。

MaxTextureAspectRatio ハードウェアがサポートする、テクスチャの最大アスペクト比を取得します。

MaxTextureHeight このデバイスのテクスチャの最大高さを取得します。

MaxTextureRepeat 正規化した後のテクスチャ座標の整数ビットの最大範囲を取得します。

MaxTextureWidth このデバイスのテクスチャの最大幅を取得します。

MaxUserClipPlanes ユーザーが定義できるクリップ面の最大数を取得します。

MaxVertexIndex ハードウェア頂点処理で使用可能なインデックスの最大サイズを取得します。

MaxVertexShader30InstructionSlotsサポートされる頂点シェーダ命令スロットの最大数を取得します。
MaxVertexShaderConstants 定数用に予約されている頂点シェーダ レジスタ数を取得します。
MaxVertexShaderProfile この GraphicsDevice の最大頂点シェーダ プロファイルを返します。
MaxVertexW デバイスがサポートする最大の W ベース深度値を取得します。
MaxVolumeExtent ボリューム テクスチャの 3 つの次元 (幅、高さ、および深さ) すべての最大値を取得します。
NumberOfAdaptersInGroup このアダプタ グループのアダプタ数を取得します (マスターの場合のみ)。
PixelShader1xMaxValue ピクセル シェーダの算術コンポーネントの最大値です。
PixelShaderCapabilities ピクセル シェーダ 2.0 の機能を取得します。
PixelShaderVersion ピクセル シェーダのメインとサブ バージョンを取得します。
PresentInterval スワップ チェーンのバック バッファをフロント バッファに表示するときのレートを取得します。
PrimitiveCapabilities その他のドライバ プリミティブ能力です。
RasterCapabilities ラスタ描画能力についての情報です。

ShadingCapabilities シェーディング処理能力です。

SourceBlendCapabilities 転送元ブレンディング能力を取得します。

StencilCapabilities サポートされているステンシル バッファ処理を取得します。
TextureAddressCapabilities テクスチャ オブジェクトのテクスチャ アドレッシング能力を取得します。



TextureCapabilities その他のテクスチャ マッピング能力を取得します。
TextureFilterCapabilities テクスチャのテクスチャ フィルタリング能力を取得します。
VertexFormatCapabilities フレキシブル頂点フォーマットの能力を取得します。

VertexProcessingCapabilities 頂点の処理能力を取得します。

VertexShaderCapabilities 頂点シェーダのバージョン 2.0 extended の能力を取得します。
VertexShaderVersion 頂点シェーダのメインおよびサブ バージョンを取得します。
VertexTextureFilterCapabilities 頂点シェーダ テクスチャ フィルタ能力を取得します。
VolumeTextureAddressCapabilities ボリューム テクスチャのテクスチャ アドレッシング能力を取得します。
VolumeTextureFilterCapabilities ボリューム テクスチャのテクスチャ フィルタリング能力を取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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GraphicsDeviceCapabilities.AdapterOrdinalInGroup プロパティプロパティ

API がヘッドを参照する順番を示す数値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
API がヘッドを参照する順番を示す数値。
解説

マスタ アダプタの値は常に 0 です。これらの値は、アダプタ番号には対応していません。これらはグループ内のヘッドにのみ適用されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities クラス
GraphicsDeviceCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int AdapterOrdinalInGroup { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.AlphaCompareCapabilities プロパティプロパティ

アルファ テスト比較能力を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
デバイスのアルファ テスト比較能力を表す GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities クラス
GraphicsDeviceCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public CompareCaps AlphaCompareCapabilities { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.CubeTextureFilterCapabilities プロパプロパ

ティティ

キューブ テクスチャのテクスチャ フィルタリング機能を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
デバイスのキューブ テクスチャのテクスチャ フィルタリング機能を表す GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps。
解説

ステージごとのフィルタリング機能は、マルチテクスチャ ブレンディングの実行時に、テクスチャ ステージでサポートされているフィルタリング モードを使
用します。このメンバには、GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps に定義されたステージごとのテクスチャ フィルタリング フラグを組み合わせた
値が設定されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities クラス
GraphicsDeviceCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public FilterCaps CubeTextureFilterCapabilities { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.CursorCapabilities プロパティプロパティ

ハードウェア カーソル機能を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
デバイスのハードウェア カーソル機能を表す GraphicsDeviceCapabilities.CursorCaps。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities クラス
GraphicsDeviceCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public CursorCaps CursorCapabilities { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCapabilities プロパプロパ

ティティ

頂点データ型機能を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
デバイスの頂点データ型機能を表す GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities クラス
GraphicsDeviceCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public DeclarationTypeCaps DeclarationTypeCapabilities { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.DepthBufferCompareCapabilities ププ
ロパティロパティ

深度バッファ比較機能を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
デバイスの z バッファ比較機能を表す GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities クラス
GraphicsDeviceCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public CompareCaps DepthBufferCompareCapabilities { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.DestinationBlendCapabilities プロパプロパ

ティティ

転送先ブレンディング能力です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
デバイスの転送先ブレンディング能力を表す GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities クラス
GraphicsDeviceCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public BlendCaps DestinationBlendCapabilities { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCapabilities プロパティプロパティ

グラフィック デバイス機能を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
デバイスのグラフィック機能を表す GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities クラス
GraphicsDeviceCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public DeviceCaps DeviceCapabilities { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.DeviceType プロパティプロパティ

現在の GraphicsDevice のタイプを返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
現在の GraphicsDevice のタイプです。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities クラス
GraphicsDeviceCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public DeviceType DeviceType { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.DriverCapabilities プロパティプロパティ

デバイスのドライバの機能を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
デバイスのドライバの機能を表す GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities クラス
GraphicsDeviceCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public DriverCaps DriverCapabilities { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.ExtentsAdjust プロパティプロパティ

アンチエイリアス カーネルが収まるように矩形の外辺を調節するためのピクセル数を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
調整のサイズ (ピクセル単位)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities クラス
GraphicsDeviceCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float ExtentsAdjust { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.GuardBandBottom プロパティプロパティ

ガードバンド クリッピング領域の下端のスクリーン空間座標を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ガードバンド クリッピング領域の下座標。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities クラス
GraphicsDeviceCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float GuardBandBottom { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.GuardBandLeft プロパティプロパティ

ガードバンド クリッピング領域の左側のスクリーン空間座標を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ガードバンド クリッピング領域の左座標。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities クラス
GraphicsDeviceCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float GuardBandLeft { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.GuardBandRight プロパティプロパティ

ガードバンド クリッピング領域の右座標を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ガードバンド クリッピング領域の右座標。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities クラス
GraphicsDeviceCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float GuardBandRight { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.GuardBandTop プロパティプロパティ

ガードバンド クリッピング領域の上端のスクリーン空間座標を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ガードバンド クリッピング領域の上座標。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities クラス
GraphicsDeviceCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float GuardBandTop { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.LineCapabilities プロパティプロパティ

線描画プリミティブの能力を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
デバイスの線描画プリミティブの能力を表すGraphicsDeviceCapabilities.LineCaps
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities クラス
GraphicsDeviceCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public LineCaps LineCapabilities { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.MasterAdapterOrdinal プロパティプロパティ

この従属デバイスのマスタ デバイスを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
マスタ デバイスを示す番号。この番号はアダプタ値と同じ領域から取られます。
解説

マルチヘッド サポートの場合、1 つのヘッドがマスタ ヘッドとなり、同じカード上の他のすべてのヘッドが従属ヘッドとなります。複数のマルチヘッド
アダプタがシステムに存在する場合、1 つのマルチヘッド アダプタのマスタ ヘッドとその従属ヘッドをグループと呼びます。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities クラス
GraphicsDeviceCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int MasterAdapterOrdinal { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.MaxAnisotropy プロパティプロパティ

MaxAnisotropy テクスチャ ステージ ステートの最大有効値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
MaxAnisotropy の最大有効値。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities クラス
GraphicsDeviceCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int MaxAnisotropy { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.MaxPixelShader30InstructionSlots
プロパティプロパティ

サポートされるピクセル シェーダ命令スロットの最大数を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
サポートされるピクセル シェーダ命令スロットの最大数。
解説

設定できる最大数は 32,768 です。512 以上の命令スロットを使用するには、ps_3_0 をサポートするデバイスが必要です。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities クラス
GraphicsDeviceCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int MaxPixelShader30InstructionSlots { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.MaxPixelShaderProfile プロパティプロパティ

この GraphicsDevice の最大ピクセル シェーダ プロファイルを返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
この GraphicsDevice の最大ピクセル シェーダ プロファイル。
関連項目
タスクタスク

方法 : シェーダ モデル 2.0 のサポートのチェック
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities クラス
GraphicsDeviceCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ShaderProfile MaxPixelShaderProfile { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.MaxPointSize プロパティプロパティ

ポイント プリミティブの最大サイズを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ポイント プリミティブの最大サイズです。この値の範囲は 1.0f 以上です。
解説

1.0f に設定されている場合、このデバイスではポイント サイズを制御できません。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities クラス
GraphicsDeviceCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float MaxPointSize { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.MaxPrimitiveCount プロパティプロパティ

各 DrawPrimitives 呼び出しでのプリミティブの最大数を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
プリミティブの最大数。

関連項目
リファレンスリファレンス

DrawPrimitives
DrawIndexedPrimitives
GraphicsDeviceCapabilities クラス
GraphicsDeviceCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int MaxPrimitiveCount { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.MaxSimultaneousRenderTargets ププ
ロパティロパティ

同時レンダリング ターゲットの最大数を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
デバイスでサポートされている同時レンダリング ターゲットの最大数。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities クラス
GraphicsDeviceCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int MaxSimultaneousRenderTargets { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.MaxSimultaneousTextures プロパティプロパティ

固定機能パイプラインのテクスチャ ブレンディング ステージに同時にバインドできるテクスチャの最大数を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
固定機能パイプラインのテクスチャ ブレンディング ステージに同時にバインドできるテクスチャの最大数。
解説

同じテクスチャが 2 つのサンプラ ステージにバインドされる場合、そのテクスチャは 2 つのテクスチャとしてカウントされます。

プログラム可能なパイプラインでは、サンプラ ステージの数は各ピクセル シェーダのバージョンによって決まるため、この値は意味を持ちません。各
ピクセル シェーダのバージョンにより、テクスチャ宣言命令の数も決まります。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities クラス
GraphicsDeviceCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int MaxSimultaneousTextures { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.MaxStreams プロパティプロパティ

同時データ ストリームの最大数を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
同時データ ストリームの最大数。有効範囲は 1 ～ 16 です。
解説

この値が 0 の場合、ドライバは Direct3D 9 ドライバではありません。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities クラス
GraphicsDeviceCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int MaxStreams { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.MaxStreamStride プロパティプロパティ

最大ストライドを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
最大ストライド。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities クラス
GraphicsDeviceCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int MaxStreamStride { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.MaxTextureAspectRatio プロパティプロパティ

ハードウェアがサポートする、テクスチャの最大アスペクト比を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ハードウェアがサポートする、テクスチャの最大アスペクト比。通常は 2 の累乗になります。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities クラス
GraphicsDeviceCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int MaxTextureAspectRatio { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.MaxTextureHeight プロパティプロパティ

このデバイスのテクスチャの最大高さを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このデバイスのテクスチャの最大高さ。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities クラス
GraphicsDeviceCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int MaxTextureHeight { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.MaxTextureRepeat プロパティプロパティ

正規化した後のテクスチャ座標の整数ビットの最大範囲を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
正規化した後のテクスチャ座標の整数ビットの最大範囲。

解説

テクスチャ座標は 32 ビットの符号付き整数として保存され、そのうちの 27 ビットに整数部分が格納され、5 ビットに浮動小数点数部分が格納
されます。整数インデックスの最大値 227 を使って、ハードウェアによるテクスチャ座標スケーリング方法に応じてテクスチャの最大座標が決定さ
れます。

一部のハードウェアでは、キャップ TextureCaps.SupportsTextureRepeatNotScaledBySize が報告されます。その場合、テクスチャ アドレッシ
ング モードの補間と適用が行われ、テクスチャをラップできる回数が MaxTextureRepeat から整数値として提供されるまで、テクスチャ サイズ
を使ったテクスチャ座標スケーリングは後回しにされます。

望ましくないことですが、一部のハードウェアでは TextureCaps.SupportsTextureRepeatNotScaledBySize が設定されず、デバイスはテクス
チャ サイズ (最高詳細レベル) によるテクスチャ座標をスケーリングしてから補間を行います。そのため、テクスチャをラップできる回数
は、MaxTextureRepeat/テクスチャ サイズが上限となります。

たとえば、MaxTextureRepeat が 32K に等しく、テクスチャのサイズが 4K であると仮定します。ハードウェアが
TextureCaps.SupportsTextureRepeatNotScaledBySize を設定する場合、テクスチャをラップできる回数は MaxTextureRepeat (この例
では 32K) に等しくなります。そうでない場合、テクスチャをラップできる回数は、MaxTextureRepeat をテクスチャ サイズで割った値 (この例で
は 32K/4K = 8) に等しくなります。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities クラス
GraphicsDeviceCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int MaxTextureRepeat { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.MaxTextureWidth プロパティプロパティ

このデバイスのテクスチャの最大幅を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このデバイスのテクスチャの最大幅。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities クラス
GraphicsDeviceCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int MaxTextureWidth { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.MaxUserClipPlanes プロパティプロパティ

ユーザーが定義できるクリップ面の最大数を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ユーザーが定義できるクリップ面の最大数。この数値は 0 に設定できます。
解説

一部の物理デバイスの場合、Device コンストラクタに引き渡されるパラメータによっては、この能力が Direct3D デバイスごとに異なることがありま
す。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities クラス
GraphicsDeviceCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int MaxUserClipPlanes { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.MaxVertexIndex プロパティプロパティ

ハードウェア頂点処理で使用可能なインデックスの最大サイズを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ハードウェア頂点処理で使用可能なインデックスの最大サイズ。

解説

32 ビット インデックス バッファを作成できます。ただし、この値が 0x0000FFFF よりも大きくない場合は、インデックス バッファを使ったレンダリングが
できません。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities クラス
GraphicsDeviceCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int MaxVertexIndex { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.MaxVertexShader30InstructionSlots
プロパティプロパティ

サポートされる頂点シェーダ命令スロットの最大数を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
サポートされる頂点シェーダ命令スロットの最大数。

解説

設定できる最大数は 32,768 です。512 以上の命令スロットを使用するには、vs_3_0 をサポートするデバイスが必要です。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities クラス
GraphicsDeviceCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int MaxVertexShader30InstructionSlots { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.MaxVertexShaderConstants プロパプロパ

ティティ

定数用に予約されている頂点シェーダ レジスタ数を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
定数用に予約されている頂点シェーダ レジスタ数。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities クラス
GraphicsDeviceCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int MaxVertexShaderConstants { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.MaxVertexShaderProfile プロパティプロパティ

この GraphicsDevice の最大頂点シェーダ プロファイルを返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
この GraphicsDevice の最大頂点シェーダ プロファイル。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities クラス
GraphicsDeviceCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ShaderProfile MaxVertexShaderProfile { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.MaxVertexW プロパティプロパティ

デバイスがサポートする最大の W ベース深度値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
デバイスがサポートする最大の W ベース深度値。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities クラス
GraphicsDeviceCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float MaxVertexW { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.MaxVolumeExtent プロパティプロパティ

ボリューム テクスチャの 3 つの次元 (幅、高さ、および深さ) すべての最大値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ボリューム テクスチャの 3 つの次元 (幅、高さ、および深さ) すべての最大値。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities クラス
GraphicsDeviceCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int MaxVolumeExtent { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.NumberOfAdaptersInGroup プロパプロパ

ティティ

このアダプタ グループのアダプタ数を取得します (マスターの場合のみ)。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このアダプタ グループのアダプタ数 (マスターの場合のみ)。
解説

NumberOfAdaptersInGroup は従来のアダプタでは 1、マルチヘッド カードのマスター アダプタでは 1 より大、マルチヘッド カードの従属アダ
プタでは 0 です。各カードには 1 枚だけマスターがあります。従属アダプタは複数使用可能です。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities クラス
GraphicsDeviceCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int NumberOfAdaptersInGroup { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.PixelShader1xMaxValue プロパティプロパティ

ピクセル シェーダの算術コンポーネントの最大値です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ピクセル シェーダの算術コンポーネントの最大値です。
解説

PixelShader1xMaxValue は、ピクセル カラー ブレンディング処理が可能な内部の値の範囲を示します。レポートされる範囲内では、データ
を変更 (制限) せずにそのままピクセル処理に渡す必要があります。通常、この値は絶対値です。たとえば、「1.0」は、範囲が −1.0 から 1 であ
ることを示し、「8.0」は、範囲が −8.0 から 8.0 であることを示します。ピクセル シェーダをサポートするハードウェアの場合、= 1.0 の値を指定しま
す。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities クラス
GraphicsDeviceCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float PixelShader1xMaxValue { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCapabilities プロパティプロパティ

ピクセル シェーダ 2.0 の機能を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
デバイスのピクセル シェーダ 2.0 機能を表す GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities クラス
GraphicsDeviceCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public PixelShaderCaps PixelShaderCapabilities { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderVersion プロパティプロパティ

ピクセル シェーダのメインとサブ バージョンを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ピクセル シェーダのメインとサブ バージョン。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities クラス
GraphicsDeviceCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Version PixelShaderVersion { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.PresentInterval プロパティプロパティ

スワップ チェーンのバック バッファをフロント バッファに表示するときのレートを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
スワップ チェーンのバック バッファをフロント バッファに表示するときのレート。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities クラス
GraphicsDeviceCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public PresentInterval PresentInterval { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCapabilities プロパティプロパティ

その他のドライバ プリミティブ能力です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
デバイスのプリミティブ能力を表す GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities クラス
GraphicsDeviceCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public PrimitiveCaps PrimitiveCapabilities { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.RasterCapabilities プロパティプロパティ

ラスタ描画能力についての情報です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
デバイスのラスタ能力を表す GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities クラス
GraphicsDeviceCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public RasterCaps RasterCapabilities { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.ShadingCapabilities プロパティプロパティ

シェーディング処理能力です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
デバイスのシェーディング能力を表す GraphicsDeviceCapabilities.ShadingCaps。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities クラス
GraphicsDeviceCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ShadingCaps ShadingCapabilities { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.SourceBlendCapabilities プロパティプロパティ

転送元ブレンディング能力を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
デバイスの転送元ブレンディング能力を表す GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities クラス
GraphicsDeviceCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public BlendCaps SourceBlendCapabilities { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.StencilCapabilities プロパティプロパティ

サポートされているステンシル バッファ処理を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
デバイスのステンシル バッファ能力を表す GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities クラス
GraphicsDeviceCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public StencilCaps StencilCapabilities { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.TextureAddressCapabilities プロパプロパ

ティティ

テクスチャ オブジェクトのテクスチャ アドレッシング能力を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
デバイスのテクスチャ アドレッシング能力を表す GraphicsDeviceCapabilities.AddressCaps。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities クラス
GraphicsDeviceCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public AddressCaps TextureAddressCapabilities { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.TextureCapabilities プロパティプロパティ

その他のテクスチャ マッピング能力を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
デバイスのテクスチャ アドレッシング能力を表す GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities クラス
GraphicsDeviceCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public TextureCaps TextureCapabilities { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.TextureFilterCapabilities プロパティプロパティ

テクスチャのテクスチャ フィルタリング能力を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
デバイスのテクスチャ アドレッシング能力を表す GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps。
解説

ステージごとのフィルタリング機能は、マルチテクスチャ ブレンディングの実行時に、テクスチャ ステージでサポートされているフィルタリング モードを使
用します。このメンバには、GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps に定義されたステージごとのテクスチャ フィルタリング フラグを組み合わせた
値が設定されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities クラス
GraphicsDeviceCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public FilterCaps TextureFilterCapabilities { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.VertexFormatCapabilities プロパティプロパティ

フレキシブル頂点フォーマットの能力を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
デバイスのフレキシブル頂点フォーマットの能力を表す GraphicsDeviceCapabilities.VertexFormatCaps。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities クラス
GraphicsDeviceCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public VertexFormatCaps VertexFormatCapabilities { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.VertexProcessingCapabilities プロパプロパ

ティティ

頂点の処理能力を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
デバイスの頂点処理能力を表す GraphicsDeviceCapabilities.VertexProcessingCaps。
解説

一部の物理デバイスの場合、Device コンストラクタに引き渡されるパラメータによっては、この能力が Direct3D デバイスごとに異なることがありま
す。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities クラス
GraphicsDeviceCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public VertexProcessingCaps VertexProcessingCapabilities { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCapabilities プロパティプロパティ

頂点シェーダのバージョン 2.0 extended の能力を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
デバイスの頂点シェーダ 2.0 の能力を表す GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities クラス
GraphicsDeviceCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public VertexShaderCaps VertexShaderCapabilities { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderVersion プロパティプロパティ

頂点シェーダのメインおよびサブ バージョンを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
頂点シェーダのメインおよびサブ バージョン。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities クラス
GraphicsDeviceCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Version VertexShaderVersion { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.VertexTextureFilterCapabilities プロプロ
パティパティ

頂点シェーダ テクスチャ フィルタ能力を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
デバイスの頂点シェーダ テクスチャ フィルタ能力を表す GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities クラス
GraphicsDeviceCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public FilterCaps VertexTextureFilterCapabilities { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.VolumeTextureAddressCapabilities
プロパティプロパティ

ボリューム テクスチャのテクスチャ アドレッシング能力を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
デバイスのテクスチャ アドレッシング能力を表す GraphicsDeviceCapabilities.AddressCaps。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities クラス
GraphicsDeviceCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public AddressCaps VolumeTextureAddressCapabilities { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.VolumeTextureFilterCapabilities ププ
ロパティロパティ

ボリューム テクスチャのテクスチャ フィルタリング能力を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
デバイスのテクスチャ フィルタリング能力を表す GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities クラス
GraphicsDeviceCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public FilterCaps VolumeTextureFilterCapabilities { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.AddressCaps 構造体構造体

Texture 構造体のテクスチャ アドレッシング機能を表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.AddressCaps メンバ
TextureAddressCapabilities
VolumeTextureAddressCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public struct GraphicsDeviceCapabilities.AddressCaps



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.AddressCaps メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the GraphicsDeviceCapabilities.AddressCaps type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

SupportsBorder デバイスが、範囲 [0.0, 1.0] の外側の座標を境界色に設定することをサポートするかどうかを示す値を取得しま
す。

SupportsClamp デバイスが、アドレスへのテクスチャのクランプをサポートするかどうかを示す値を取得します。

SupportsIndependentUVデバイスが、テクスチャの u および v 座標のテクスチャ アドレッシング モードを分離できるかどうかを示す値を取
得します。

SupportsMirror デバイスがテクスチャのアドレスへのミラーリングをサポートするかどうかを示す値を取得します。

SupportsMirrorOnce デバイスが、テクスチャ座標の絶対値を取得 (0 を中心にミラーリング) し、最大値に制限できるかどうかを示す
値を取得します。

SupportsWrap デバイスがテクスチャをアドレスにラップできるかどうかを示す値を取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.AddressCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
GetHashCode このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.AddressCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.AddressCaps インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.AddressCaps 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.AddressCaps メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.AddressCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
GetHashCode このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.AddressCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.AddressCaps インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.AddressCaps 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.AddressCaps.Equals メソッドメソッド

2 つの GraphicsDeviceCapabilities.AddressCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

GraphicsDeviceCapabilities.AddressCaps.Equals (Object) 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.AddressCaps インスタンスが同
じであるかどうかを確認します。

GraphicsDeviceCapabilities.AddressCaps.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.AddressCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.AddressCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GraphicsDeviceCapabilities.AddressCaps.Equals メソッドメソッド (Object)
2 つの GraphicsDeviceCapabilities.AddressCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
このインスタンスと比較する GraphicsDeviceCapabilities.AddressCaps オブジェクト。

Return Value
true (インスタンスが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.AddressCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.AddressCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.AddressCaps.GetHashCode メソッドメソッド

このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトのハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.AddressCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.AddressCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()
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GraphicsDeviceCapabilities.AddressCaps.op_Equality メソッドメソッド

2 つの GraphicsDeviceCapabilities.AddressCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
GraphicsDeviceCapabilities.AddressCaps (等号の左側)。

right
GraphicsDeviceCapabilities.AddressCaps (等号の右側)。

Return Value
true (left が right と同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.AddressCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.AddressCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         AddressCaps left,
         AddressCaps right
)



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.AddressCaps.op_Inequality メソッドメソッド

2 つの GraphicsDeviceCapabilities.AddressCaps インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
非等値演算子の左側の GraphicsDeviceCapabilities.AddressCaps。

right
非等値演算子の右側の GraphicsDeviceCapabilities.AddressCaps。

Return Value
true (left と right が等しくない場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.AddressCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.AddressCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         AddressCaps left,
         AddressCaps right
)
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GraphicsDeviceCapabilities.AddressCaps.ToString メソッドメソッド

このオブジェクトの文字列表現を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトの文字列表現。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.AddressCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.AddressCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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GraphicsDeviceCapabilities.AddressCaps プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

SupportsBorder デバイスが、範囲 [0.0, 1.0] の外側の座標を境界色に設定することをサポートするかどうかを示す値を取得しま
す。

SupportsClamp デバイスが、アドレスへのテクスチャのクランプをサポートするかどうかを示す値を取得します。

SupportsIndependentUVデバイスが、テクスチャの u および v 座標のテクスチャ アドレッシング モードを分離できるかどうかを示す値を取
得します。

SupportsMirror デバイスがテクスチャのアドレスへのミラーリングをサポートするかどうかを示す値を取得します。

SupportsMirrorOnce デバイスが、テクスチャ座標の絶対値を取得 (0 を中心にミラーリング) し、最大値に制限できるかどうかを示す
値を取得します。

SupportsWrap デバイスがテクスチャをアドレスにラップできるかどうかを示す値を取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.AddressCaps 構造体
TextureAddressCapabilities
VolumeTextureAddressCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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GraphicsDeviceCapabilities.AddressCaps.SupportsBorder プロパプロパ

ティティ

デバイスが、範囲 [0.0, 1.0] の外側の座標を境界色に設定することをサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスが、範囲 [0.0, 1.0] の外側の座標を境界色に設定することをサポートする場合)、false(それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.AddressCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.AddressCaps メンバ
TextureAddressCapabilities
VolumeTextureAddressCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsBorder { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.AddressCaps.SupportsClamp プロパプロパ

ティティ

デバイスが、アドレスへのテクスチャのクランプをサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスが、アドレスへのテクスチャのクランプをサポートする場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.AddressCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.AddressCaps メンバ
TextureAddressCapabilities
VolumeTextureAddressCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsClamp { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.AddressCaps.SupportsIndependentUV
プロパティプロパティ

デバイスが、テクスチャの u および v 座標のテクスチャ アドレッシング モードを分離できるかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスが、テクスチャの u および v 座標のテクスチャ アドレッシング モードの分離をサポートする場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.AddressCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.AddressCaps メンバ
TextureAddressCapabilities
VolumeTextureAddressCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsIndependentUV { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.AddressCaps.SupportsMirror プロパプロパ

ティティ

デバイスがテクスチャのアドレスへのミラーリングをサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスがテクスチャのアドレスへのミラーリングをサポートする場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.AddressCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.AddressCaps メンバ
TextureAddressCapabilities
VolumeTextureAddressCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsMirror { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.AddressCaps.SupportsMirrorOnce
プロパティプロパティ

デバイスが、テクスチャ座標の絶対値を取得 (0 を中心にミラーリング) し、最大値に制限できるかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスが一回ミラー化できる場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.AddressCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.AddressCaps メンバ
TextureAddressCapabilities
VolumeTextureAddressCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsMirrorOnce { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.AddressCaps.SupportsWrap プロパプロパ

ティティ

デバイスがテクスチャをアドレスにラップできるかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスがテクスチャをアドレスにラップできる場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.AddressCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.AddressCaps メンバ
TextureAddressCapabilities
VolumeTextureAddressCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsWrap { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps 構造体構造体

サポートされているブレンディング能力を表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps メンバ
DestinationBlendCapabilities
SourceBlendCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public struct GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps
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GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

SupportsBlendFactor ドライバが Blend.BlendFactor ブレンディング モードをサポートするかどうかを示す値を取得します。
SupportsBothInverseSourceAlphaドライバが Blend.BothInverseSourceAlpha ブレンディング モードをサポートするかどうかを示す値を

取得します。

SupportsBothSourceAlpha ドライバが Blend.BothSourceAlpha ブレンディング モードをサポートするかどうかを示す値を取得しま
す。

SupportsDestinationAlpha ドライバが Blend.DestinationAlpha ブレンディング モードをサポートするかどうかを示す値を取得しま
す。

SupportsDestinationColor ドライバが Blend.DestinationColor ブレンディング モードをサポートするかどうかを示す値を取得しま
す。

SupportsInverseDestinationAlpha ドライバが Blend.InverseDestinationAlpha ブレンディング モードをサポートするかどうかを示す値を
取得します。

SupportsInverseDestinationColor ドライバが Blend.InverseDestinationColor ブレンディング モードをサポートするかどうかを示す値を
取得します。

SupportsInverseSourceAlpha ドライバが Blend.InverseSourceAlpha ブレンディング モードをサポートするかどうかを示す値を取得
します。

SupportsInverseSourceColor ドライバが Blend.InverseSourceColor ブレンディング モードをサポートするかどうかを示す値を取得
します。

SupportsOne ドライバが Blend.One ブレンディング モードをサポートするかどうかを示す値を取得します。
SupportsSourceAlpha ドライバが Blend.SourceAlpha ブレンディング モードをサポートするかどうかを示す値を取得します。
SupportsSourceAlphaSat ドライバが Blend.SourceAlphaSat ブレンディング モードをサポートするかどうかを示す値を取得しま

す。

SupportsSourceColor ドライバが Blend.SourceColor ブレンディング モードをサポートするかどうかを示す値を取得します。
SupportsZero ドライバが Blend.Zero ブレンディング モードをサポートするかどうかを示す値を取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
GetHashCode このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
GetHashCode このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps.Equals メソッドメソッド

2 つの GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps.Equals (Object) 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps インスタンスが同じで
あるかどうかを確認します。

GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps.Equals メソッドメソッド (Object)
2 つの GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
このインスタンスと比較する GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps。

Return Value
true (インスタンスが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)
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GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps.GetHashCode メソッドメソッド

このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトのハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()
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GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps.op_Equality メソッドメソッド

2 つの GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps (等号の左側)。

right
GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps (等号の右側)。

Return Value
true (left が right と同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         BlendCaps left,
         BlendCaps right
)
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GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps.op_Inequality メソッドメソッド

2 つの GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
非等値演算子の左側の GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps。

right
非等値演算子の右側の GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps。

Return Value
true (left と right が等しくない場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         BlendCaps left,
         BlendCaps right
)
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GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps.ToString メソッドメソッド

このオブジェクトの文字列表現を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトの文字列表現。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

SupportsBlendFactor ドライバが Blend.BlendFactor ブレンディング モードをサポートするかどうかを示す値を取得します。
SupportsBothInverseSourceAlphaドライバが Blend.BothInverseSourceAlpha ブレンディング モードをサポートするかどうかを示す値を

取得します。

SupportsBothSourceAlpha ドライバが Blend.BothSourceAlpha ブレンディング モードをサポートするかどうかを示す値を取得しま
す。

SupportsDestinationAlpha ドライバが Blend.DestinationAlpha ブレンディング モードをサポートするかどうかを示す値を取得しま
す。

SupportsDestinationColor ドライバが Blend.DestinationColor ブレンディング モードをサポートするかどうかを示す値を取得しま
す。

SupportsInverseDestinationAlpha ドライバが Blend.InverseDestinationAlpha ブレンディング モードをサポートするかどうかを示す値を
取得します。

SupportsInverseDestinationColor ドライバが Blend.InverseDestinationColor ブレンディング モードをサポートするかどうかを示す値を
取得します。

SupportsInverseSourceAlpha ドライバが Blend.InverseSourceAlpha ブレンディング モードをサポートするかどうかを示す値を取得
します。

SupportsInverseSourceColor ドライバが Blend.InverseSourceColor ブレンディング モードをサポートするかどうかを示す値を取得
します。

SupportsOne ドライバが Blend.One ブレンディング モードをサポートするかどうかを示す値を取得します。
SupportsSourceAlpha ドライバが Blend.SourceAlpha ブレンディング モードをサポートするかどうかを示す値を取得します。
SupportsSourceAlphaSat ドライバが Blend.SourceAlphaSat ブレンディング モードをサポートするかどうかを示す値を取得しま

す。

SupportsSourceColor ドライバが Blend.SourceColor ブレンディング モードをサポートするかどうかを示す値を取得します。
SupportsZero ドライバが Blend.Zero ブレンディング モードをサポートするかどうかを示す値を取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps.SupportsBlendFactor ププ
ロパティロパティ

ドライバが Blend.BlendFactor ブレンディング モードをサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (ドライバが Blend.BlendFactor ブレンディング モードをサポートする場合)、 false (それ以外の場合)。
解説

フレーム バッファー ブレンダで使用される定数のカラー ブレンディング係数です。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps メンバ
Blend.BlendFactor
DestinationBlendCapabilities
SourceBlendCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsBlendFactor { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps.SupportsBothInverseSourceAlpha
プロパティプロパティ

ドライバが Blend.BothInverseSourceAlpha ブレンディング モードをサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (ドライバが Blend.BothInverseSourceAlpha ブレンディング モードをサポートする場合)、 false (それ以外の場合)。
解説

ソース ブレンディング係数は (1 − As, 1 − As, 1 − As, 1 − As)、およびデスティネーション ブレンディング係数は (As, As, As, As) です。デスティネーション ブレンディン
グの選択はオーバーライドされます。このブレンディング モードは、SourceBlend レンダリング ステートに対してのみサポートされます。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps メンバ
Blend.BothInverseSourceAlpha
DestinationBlendCapabilities
SourceBlendCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsBothInverseSourceAlpha { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps.SupportsBothSourceAlpha
プロパティプロパティ

ドライバが Blend.BothSourceAlpha ブレンディング モードをサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (ドライバが Blend.BothSourceAlpha ブレンディング モードをサポートする場合)、 false (それ以外の場合)。
解説

このメソッドは廃止されました。DirectX 6 以上の場合は、ソースおよびデスティネーションのブレンディング係数を個別の呼び出しで
Blend.SourceAlpha および Blend.InverseSourceAlpha に設定することで、同様の効果が得られます。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps メンバ
Blend.BothSourceAlpha
DestinationBlendCapabilities
SourceBlendCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsBothSourceAlpha { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps.SupportsDestinationAlpha
プロパティプロパティ

ドライバが Blend.DestinationAlpha ブレンディング モードをサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (ドライバが Blend.DestinationAlpha ブレンディング モードをサポートする場合)、 false (それ以外の場合)。
解説

Blend.DestinationAlpha ブレンディング係数は (Ad, Ad, Ad, Ad) であり、Ad はデスティネーションのアルファ値です。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps メンバ
Blend.DestinationAlpha
DestinationBlendCapabilities
SourceBlendCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsDestinationAlpha { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps.SupportsDestinationColor
プロパティプロパティ

ドライバが Blend.DestinationColor ブレンディング モードをサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (ドライバが Blend.DestinationColor ブレンディング モードをサポートする場合)、 false (それ以外の場合)。
解説

Blend.DestinationColor ブレンディング係数は (Rd, Gd, Bd, Ad) であり、R、G、B、および A はそれぞれ赤、緑、青、およびアルファのデスティネー
ションの値を表します

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps メンバ
Blend.DestinationColor
DestinationBlendCapabilities
SourceBlendCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsDestinationColor { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps.SupportsInverseDestinationAlpha
プロパティプロパティ

ドライバが Blend.InverseDestinationAlpha ブレンディング モードをサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (ドライバが Blend.InverseDestinationAlpha ブレンディング モードをサポートする場合)、 false (それ以外の場合)。
解説

Blend.InverseDestinationAlpha ブレンディング係数は (1 − Ad, 1 − Ad, 1 − Ad, 1 − Ad) であり、Ad はアルファのデスティネーションの値です。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps メンバ
Blend.InverseDestinationAlpha
DestinationBlendCapabilities
SourceBlendCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsInverseDestinationAlpha { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps.SupportsInverseDestinationColor
プロパティプロパティ

ドライバが Blend.InverseDestinationColor ブレンディング モードをサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (ドライバが Blend.InverseDestinationColor ブレンディング モードをサポートする場合)、 false (それ以外の場合)。
解説

Blend.InverseDestinationColor ブレンディング係数は (1 − Rd, 1 − Gd, 1 − Bd, 1 − Ad) であり、Rd、Gd、Bd、および Ad はそれぞれ赤、緑、青、およびアル
ファのデスティネーションの値を表します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps メンバ
Blend.InverseDestinationColor
DestinationBlendCapabilities
SourceBlendCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsInverseDestinationColor { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps.SupportsInverseSourceAlpha
プロパティプロパティ

ドライバが Blend.InverseSourceAlpha ブレンディング モードをサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (ドライバが Blend.InverseSourceAlpha ブレンディング モードをサポートする場合)、 false (それ以外の場合)。
解説

Blend.InverseSourceAlpha ブレンディング係数は (1 − As, 1 − As, 1 − As, 1 − As) であり、As はアルファのデスティネーションの値です。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps メンバ
Blend.InverseSourceAlpha
DestinationBlendCapabilities
SourceBlendCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsInverseSourceAlpha { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps.SupportsInverseSourceColor
プロパティプロパティ

ドライバが Blend.InverseSourceColor ブレンディング モードをサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (ドライバが Blend.InverseSourceColor ブレンディング モードをサポートする場合)、 false (それ以外の場合)。
解説

Blend.InverseSourceColor ブレンディング係数は (1 − Rs, 1 − Gs, 1 − Bs, 1 − As) であり、R、G、B、および A はそれぞれ赤、緑、青、およびアル
ファのデスティネーションの値を表します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps メンバ
Blend.InverseSourceColor
DestinationBlendCapabilities
SourceBlendCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsInverseSourceColor { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps.SupportsOne プロパティプロパティ

ドライバが Blend.One ブレンディング モードをサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (ドライバが Blend.One ブレンディング モードをサポートする場合)、 false (それ以外の場合)。
解説

Blend.Oneブレンディング係数は (1, 1, 1, 1) となります。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsOne { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps.SupportsSourceAlpha ププ
ロパティロパティ

ドライバが Blend.SourceAlpha ブレンディング モードをサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (ドライバが Blend.SourceAlpha ブレンディング モードをサポートする場合)、 false (それ以外の場合)。
解説

Blend.SourceAlpha ブレンディング係数は (As, As, As, As) であり、As はアルファのソース値です。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps メンバ
Blend.SourceAlpha
DestinationBlendCapabilities
SourceBlendCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsSourceAlpha { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps.SupportsSourceAlphaSat
プロパティプロパティ

ドライバが Blend.SourceAlphaSat ブレンディング モードをサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (ドライバが Blend.SourceAlphaSat ブレンディング モードをサポートする場合)、 false (それ以外の場合)。
解説

Blend.SourceAlphaSat レンディング係数は (f, f, f, 1) であり、f = min(A, 1 − Ad)です。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps メンバ
Blend.SourceAlphaSat
DestinationBlendCapabilities
SourceBlendCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsSourceAlphaSat { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps.SupportsSourceColor ププ
ロパティロパティ

ドライバが Blend.SourceColor ブレンディング モードをサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (ドライバが Blend.SourceColor ブレンディング モードをサポートする場合)、 false (それ以外の場合)。
解説

Blend.SourceColor ブレンディング係数は (Rs, Gs, Bs, As) であり、R、G、B、および A はそれぞれ赤、緑、青、およびアルファのソース値を表し
ます。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps メンバ
Blend.SourceColor
DestinationBlendCapabilities
SourceBlendCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsSourceColor { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps.SupportsZero プロパティプロパティ

ドライバが Blend.Zero ブレンディング モードをサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (ドライバが Blend.Zero ブレンディング モードをサポートする場合)、 false (それ以外の場合)。
解説

ブレンディング係数は (0, 0, 0, 0) となります。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.BlendCaps メンバ
Blend.Zero
DestinationBlendCapabilities
SourceBlendCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsZero { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps 構造体構造体

比較能力を表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public struct GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps
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GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

SupportsAlways 常に比較テストにパスすることがサポートされるかどうかを示す値を取得します。

SupportsEqual 新しい値が現在の値と等しいかどうかを調べる比較テストがサポートされるかどうかを示す値を取得します

SupportsGreater 新しい値が現在の値より大きいかどうかを調べる比較テストがサポートされるかどうかを示す値を取得します。

SupportsGreaterEqual新しい値が現在の値以上であるかどうかを調べる比較テストがサポートされるかどうかを示す値を取得します。
SupportsLess 新しい値が現在の値より小さいかどうかを調べる比較テストがサポートされるかどうかを示す値を取得します。

SupportsLessEqual 新しい値が現在の値以下であるかどうかを調べる比較テストがサポートされるかどうかを示す値を取得します。

SupportsNever 常に比較テストにパスしないことがサポートされるかどうかを示す値を取得します。

SupportsNotEqual 新しい値が現在の値と等しくないかどうかを調べる比較テストがサポートされるかどうかを示す値を取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します
。

GetHashCode このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

 op_Inequality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します
。

GetHashCode このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

 op_Inequality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps.Equals メソッドメソッド

2 つの GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps.Equals (Object) 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps インスタンスが
同じであるかどうかを確認します。

GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps.Equals メソッドメソッド

(Object)
2 つの GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
このインスタンスと比較する GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps。

Return Value
true (インスタンスが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)
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GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps.GetHashCode メソッドメソッド

このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトのハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()
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GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps.op_Equality メソッドメソッド

2 つの GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps (等号の左側)。

right
GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps (等号の右側)。

Return Value
true (left が right と同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         CompareCaps left,
         CompareCaps right
)
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GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps.op_Inequality メソッドメソッド

2 つの GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
非等値演算子の左側の GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps。

right
非等値演算子の右側の GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps。

Return Value
true (left と right が等しくない場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         CompareCaps left,
         CompareCaps right
)
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GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps.ToString メソッドメソッド

このオブジェクトの文字列表現を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトの文字列表現。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

SupportsAlways 常に比較テストにパスすることがサポートされるかどうかを示す値を取得します。

SupportsEqual 新しい値が現在の値と等しいかどうかを調べる比較テストがサポートされるかどうかを示す値を取得します

SupportsGreater 新しい値が現在の値より大きいかどうかを調べる比較テストがサポートされるかどうかを示す値を取得します。

SupportsGreaterEqual新しい値が現在の値以上であるかどうかを調べる比較テストがサポートされるかどうかを示す値を取得します。
SupportsLess 新しい値が現在の値より小さいかどうかを調べる比較テストがサポートされるかどうかを示す値を取得します。

SupportsLessEqual 新しい値が現在の値以下であるかどうかを調べる比較テストがサポートされるかどうかを示す値を取得します。

SupportsNever 常に比較テストにパスしないことがサポートされるかどうかを示す値を取得します。

SupportsNotEqual 新しい値が現在の値と等しくないかどうかを調べる比較テストがサポートされるかどうかを示す値を取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps 構造体
AlphaCompareCapabilities
DepthBufferCompareCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps.SupportsAlways プロプロ
パティパティ

常に比較テストにパスすることがサポートされるかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (常に比較テストにパスすることがサポートされる場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps メンバ
AlphaCompareCapabilities
DepthBufferCompareCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsAlways { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps.SupportsEqual プロパプロパ

ティティ

新しい値が現在の値と等しいかどうかを調べる比較テストがサポートされるかどうかを示す値を取得します

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (新しい値が現在の値と等しいかどうかを調べる比較テストがサポートされる場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps メンバ
AlphaCompareCapabilities
DepthBufferCompareCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsEqual { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps.SupportsGreater プロプロ
パティパティ

新しい値が現在の値より大きいかどうかを調べる比較テストがサポートされるかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (新しい値が現在の値より大きいかどうかを調べる比較テストがサポートされる場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps メンバ
AlphaCompareCapabilities
DepthBufferCompareCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsGreater { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps.SupportsGreaterEqual
プロパティプロパティ

新しい値が現在の値以上であるかどうかを調べる比較テストがサポートされるかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (新しい値が現在の値以上であるかどうかを調べる比較テストがサポートされる場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps メンバ
AlphaCompareCapabilities
DepthBufferCompareCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsGreaterEqual { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps.SupportsLess プロパプロパ

ティティ

新しい値が現在の値より小さいかどうかを調べる比較テストがサポートされるかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (新しい値が現在の値より小さいかどうかを調べる比較テストがサポートされる場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps メンバ
AlphaCompareCapabilities
DepthBufferCompareCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsLess { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps.SupportsLessEqual ププ
ロパティロパティ

新しい値が現在の値以下であるかどうかを調べる比較テストがサポートされるかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (新しい値が現在の値以下であるかどうかを調べる比較テストがサポートされる場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps メンバ
AlphaCompareCapabilities
DepthBufferCompareCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsLessEqual { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps.SupportsNever プロパプロパ

ティティ

常に比較テストにパスしないことがサポートされるかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (常に比較テストにパスしないことがサポートされる場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps メンバ
AlphaCompareCapabilities
DepthBufferCompareCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsNever { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps.SupportsNotEqual ププ
ロパティロパティ

新しい値が現在の値と等しくないかどうかを調べる比較テストがサポートされるかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (新しい値が現在の値と等しくないかどうかを調べる比較テストがサポートされる場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.CompareCaps メンバ
AlphaCompareCapabilities
DepthBufferCompareCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsNotEqual { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.CursorCaps 構造体構造体

カーソルのハードウェア サポートを表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.CursorCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public struct GraphicsDeviceCapabilities.CursorCaps
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GraphicsDeviceCapabilities.CursorCaps メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the GraphicsDeviceCapabilities.CursorCaps type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

SupportsColor ハードウェアで、高解像度モードでのフルカラー カーソルがサポートされているかどうかを示す値を取得します。
SupportsLowResolutionハードウェアで、低解像度モードでのフルカラー カーソルがサポートされているかどうかを示す値を取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.CursorCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
GetHashCode このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.CursorCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.CursorCaps インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.CursorCaps 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GraphicsDeviceCapabilities.CursorCaps メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.CursorCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
GetHashCode このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.CursorCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.CursorCaps インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.CursorCaps 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GraphicsDeviceCapabilities.CursorCaps.Equals メソッドメソッド

2 つの GraphicsDeviceCapabilities.CursorCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

GraphicsDeviceCapabilities.CursorCaps.Equals (Object) 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.CursorCaps インスタンスが同じ
であるかどうかを確認します。

GraphicsDeviceCapabilities.CursorCaps.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.CursorCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.CursorCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GraphicsDeviceCapabilities.CursorCaps.Equals メソッドメソッド (Object)
2 つの GraphicsDeviceCapabilities.CursorCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
このインスタンスと比較する GraphicsDeviceCapabilities.CursorCaps。

Return Value
true (インスタンスが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.CursorCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.CursorCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)
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GraphicsDeviceCapabilities.CursorCaps.GetHashCode メソッドメソッド

このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトのハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.CursorCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.CursorCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()
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GraphicsDeviceCapabilities.CursorCaps.op_Equality メソッドメソッド

2 つの GraphicsDeviceCapabilities.CursorCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
GraphicsDeviceCapabilities.CursorCaps (等号の左側)。

right
GraphicsDeviceCapabilities.CursorCaps (等号の右側)。

Return Value
true (left が right と同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.CursorCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.CursorCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         CursorCaps left,
         CursorCaps right
)
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GraphicsDeviceCapabilities.CursorCaps.op_Inequality メソッドメソッド

2 つの GraphicsDeviceCapabilities.CursorCaps インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
非等値演算子の左側の GraphicsDeviceCapabilities.CursorCaps。

right
非等値演算子の右側の GraphicsDeviceCapabilities.CursorCaps。

Return Value
true (left と right が等しくない場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.CursorCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.CursorCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         CursorCaps left,
         CursorCaps right
)
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GraphicsDeviceCapabilities.CursorCaps.ToString メソッドメソッド

このオブジェクトの文字列表現を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトの文字列表現。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.CursorCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.CursorCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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GraphicsDeviceCapabilities.CursorCaps プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

SupportsColor ハードウェアで、高解像度モードでのフルカラー カーソルがサポートされているかどうかを示す値を取得します。
SupportsLowResolutionハードウェアで、低解像度モードでのフルカラー カーソルがサポートされているかどうかを示す値を取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.CursorCaps 構造体
CursorCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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GraphicsDeviceCapabilities.CursorCaps.SupportsColor プロパティプロパティ

ハードウェアで、高解像度モードでのフルカラー カーソルがサポートされているかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (ハードウェアが、高解像度モードでのフルカラー カーソルをサポートしている場合)、false (それ以外の場合)。
解説

具体的には、このフラグは、ドライバが少なくとも高解像度モード (走査線が 400 本以上) でハードウェア カラー カーソルをサポートしていること
を示します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.CursorCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.CursorCaps メンバ
CursorCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsColor { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.CursorCaps.SupportsLowResolution
プロパティプロパティ

ハードウェアで、低解像度モードでのフルカラー カーソルがサポートされているかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (ハードウェアが、低解像度モードでのフルカラー カーソルをサポートしている場合)、false (それ以外の場合)。
解説

具体的には、このフラグは、ドライバが少なくとも低解像度モード (走査線が 400 本を下回る) でハードウェア カラー カーソルをサポートしている
ことを示します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.CursorCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.CursorCaps メンバ
CursorCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsLowResolution { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps 構造体構造体

頂点の宣言に含まれるデータ型を示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps メンバ
DeclarationTypeCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public struct GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps
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GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

SupportsByte4 頂点宣言が、VertexElementFormat.Byte4 をサポートするかどうかを示す値を取得します。
SupportsHalfVector2 頂点宣言が、VertexElementFormat.HalfVector2 をサポートするかどうかを示す値を取得します。
SupportsHalfVector4 頂点宣言が、VertexElementFormat.HalfVector4 をサポートするかどうかを示す値を取得します。
SupportsNormalized101010頂点宣言が、VertexElementFormat.Normalized101010 をサポートするかどうかを示す値を取得しま

す。

SupportsNormalizedShort2 頂点宣言が、VertexElementFormat.NormalizedShort2 をサポートするかどうかを示す値を取得します
。

SupportsNormalizedShort4 頂点宣言が、VertexElementFormat.NormalizedShort4 をサポートするかどうかを示す値を取得します
。

SupportsRg32 頂点宣言が、VertexElementFormat.Rg32 をサポートするかどうかを示す値を取得します。
SupportsRgba32 頂点宣言が、VertexElementFormat.Rgba32 をサポートするかどうかを示す値を取得します。
SupportsRgba64 頂点宣言が、VertexElementFormat.Rgba64 をサポートするかどうかを示す値を取得します。
SupportsUInt101010 頂点宣言が、VertexElementFormat.UInt101010 をサポートするかどうかを示す値を取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps インスタンスが同じであるかどうかを確
認します。

GetHashCode このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

 op_Inequality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps インスタンスが同じであるかどうかを確
認します。

GetHashCode このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

 op_Inequality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps.Equals メソッドメソッド

2 つの GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps.Equals (Object) 2 つの
GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps イン
スタンスが同じであるかどうかを確認します。

GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps.Equals メソッドメソッド

(Object)
2 つの GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
このインスタンスと比較する GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps。

Return Value
true (インスタンスが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)
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GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps.GetHashCode
メソッドメソッド

このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトのハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()
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GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps.op_Equality メメ
ソッドソッド

2 つの GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps (等号の左側)。

right
GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps (等号の右側)。

Return Value
true (left が right と同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         DeclarationTypeCaps left,
         DeclarationTypeCaps right
)
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GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps.op_Inequality
メソッドメソッド

2 つの GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
非等値演算子の左側の GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps。

right
非等値演算子の右側の GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps。

Return Value
true (left と right が等しくない場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         DeclarationTypeCaps left,
         DeclarationTypeCaps right
)
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GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps.ToString メソッメソッ

ドド

このオブジェクトの文字列表現を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトの文字列表現。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

SupportsByte4 頂点宣言が、VertexElementFormat.Byte4 をサポートするかどうかを示す値を取得します。
SupportsHalfVector2 頂点宣言が、VertexElementFormat.HalfVector2 をサポートするかどうかを示す値を取得します。
SupportsHalfVector4 頂点宣言が、VertexElementFormat.HalfVector4 をサポートするかどうかを示す値を取得します。
SupportsNormalized101010頂点宣言が、VertexElementFormat.Normalized101010 をサポートするかどうかを示す値を取得しま

す。

SupportsNormalizedShort2 頂点宣言が、VertexElementFormat.NormalizedShort2 をサポートするかどうかを示す値を取得します
。

SupportsNormalizedShort4 頂点宣言が、VertexElementFormat.NormalizedShort4 をサポートするかどうかを示す値を取得します
。

SupportsRg32 頂点宣言が、VertexElementFormat.Rg32 をサポートするかどうかを示す値を取得します。
SupportsRgba32 頂点宣言が、VertexElementFormat.Rgba32 をサポートするかどうかを示す値を取得します。
SupportsRgba64 頂点宣言が、VertexElementFormat.Rgba64 をサポートするかどうかを示す値を取得します。
SupportsUInt101010 頂点宣言が、VertexElementFormat.UInt101010 をサポートするかどうかを示す値を取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps 構造体
DeclarationTypeCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps.SupportsByte4
プロパティプロパティ

頂点宣言が、VertexElementFormat.Byte4 をサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (頂点宣言が、VertexElementFormat.Byte4 をサポートする場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps メンバ
DeclarationTypeCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsByte4 { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps.SupportsHalfVector2
プロパティプロパティ

頂点宣言が、VertexElementFormat.HalfVector2 をサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (頂点宣言が、VertexElementFormat.HalfVector2 をサポートする場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps メンバ
DeclarationTypeCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsHalfVector2 { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps.SupportsHalfVector4
プロパティプロパティ

頂点宣言が、VertexElementFormat.HalfVector4 をサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (頂点宣言が、VertexElementFormat.HalfVector4 をサポートする場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps メンバ
DeclarationTypeCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsHalfVector4 { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps.SupportsNormalized101010
プロパティプロパティ

頂点宣言が、VertexElementFormat.Normalized101010 をサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (頂点宣言が、VertexElementFormat.Normalized101010 をサポートする場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps メンバ
DeclarationTypeCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsNormalized101010 { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps.SupportsNormalizedShort2
プロパティプロパティ

頂点宣言が、VertexElementFormat.NormalizedShort2 をサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (頂点宣言が、VertexElementFormat.NormalizedShort2 をサポートする場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps メンバ
DeclarationTypeCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsNormalizedShort2 { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps.SupportsNormalizedShort4
プロパティプロパティ

頂点宣言が、VertexElementFormat.NormalizedShort4 をサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (頂点宣言が、VertexElementFormat.NormalizedShort4 をサポートする場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps メンバ
DeclarationTypeCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsNormalizedShort4 { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps.SupportsRg32
プロパティプロパティ

頂点宣言が、VertexElementFormat.Rg32 をサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (頂点宣言が、VertexElementFormat.Rg32 をサポートする場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps メンバ
DeclarationTypeCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsRg32 { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps.SupportsRgba32
プロパティプロパティ

頂点宣言が、VertexElementFormat.Rgba32 をサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (頂点宣言が、VertexElementFormat.Rgba32 をサポートする場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps メンバ
DeclarationTypeCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsRgba32 { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps.SupportsRgba64
プロパティプロパティ

頂点宣言が、VertexElementFormat.Rgba64 をサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (頂点宣言が、VertexElementFormat.Rgba64 をサポートする場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps メンバ
DeclarationTypeCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsRgba64 { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps.SupportsUInt101010
プロパティプロパティ

頂点宣言が、VertexElementFormat.UInt101010 をサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (頂点宣言が、VertexElementFormat.UInt101010 をサポートする場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps メンバ
DeclarationTypeCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsUInt101010 { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps 構造体構造体

デバイス固有の機能を表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps メンバ
DeviceCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public struct GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps
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GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

CanDrawSystemToNonLocal デバイスがシステム メモリ テクスチャから非ローカル ビデオ メモリ テクスチャへのブリットをサ
ポートしているかどうかを示す値を取得します。

CanRenderAfterFlip デバイスがページ フリップ後にレンダリング コマンドをキューに入れることができるかどうかを
示す値を取得します。

IsDirect3D9Driver ソースにテクスチャを使用して元の矩形のコンテンツを対象矩形にコピーする操作をデバ

イスがサポートしているかどうかを示す値を取得します。

SupportsDrawPrimitives2 デバイスが、少なくとも DirectX 5–対応のドライバをサポートできるかどうかを示す値を取
得します。

SupportsDrawPrimitives2Ex デバイスが、少なくとも DirectX 7–対応のドライバをサポートできるかどうかを示す値を取
得します。

SupportsDrawPrimitivesTransformedVertex デバイスが、DrawPrimitives 対応のハードウェア アブストラクション レイヤ (HAL) をエクス
ポートするかどうかを示す値を取得します。

SupportsExecuteSystemMemory デバイスが、ビデオ メモリから実行バッファを使用できるかどうかを示す値を取得します。
SupportsExecuteVideoMemory デバイスが、ビデオ メモリから実行バッファを使用できるかどうかを示す値を取得します。
SupportsHardwareRasterization デバイスに、シーンのラスタ化用のハードウェア アクセラレーション機能があるかどうかを示

す値を取得します。

SupportsHardwareTransformAndLight デバイスが、ハードウェアでのトランスフォームおよびライティングをサポートできるかどうかを

示す値を取得します。

SupportsSeparateTextureMemories デバイスが、独立したメモリ プールのテクスチャ処理を行っているかどうかを示す値を取得
します。

SupportsStreamOffset デバイスがストリーム オフセットをサポートするかどうかを示す値を取得します。
SupportsTextureNonLocalVideoMemory デバイスが、非ローカル ビデオ メモリからテクスチャを取得できるかどうかを示す値を取得し

ます。

SupportsTextureSystemMemory デバイスが、システム メモリからテクスチャを取得できるかどうかを示す値を取得します。
SupportsTextureVideoMemory デバイスが、デバイス メモリからテクスチャを取得できるかどうかを示す値を取得します。
SupportsTransformedVertexSystemMemoryデバイスが、システム メモリのバッファをトランスフォームおよびライティング済みの頂点用に

使用できるかどうかを示す値を取得します。

SupportsTransformedVertexVideoMemory デバイスが、ビデオ メモリのバッファをトランスフォームおよびライティング済みの頂点用に使
用できるかどうかを示す値を取得します。

VertexElementScanSharesStreamOffset デバイスで、複数の頂点要素がストリーム内の同じオフセットを共有できるかどうかを示す

値を取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps.Equals メソッドメソッド

2 つの GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps.Equals (Object) 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps インスタンスが同じ
であるかどうかを確認します。

GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps.Equals メソッドメソッド (Object)
2 つの GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
このインスタンスと比較する GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps。

Return Value
true (インスタンスが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)
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GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps.op_Equality メソッドメソッド

2 つの GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

l
GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps (等号の左側)。

r
GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps (等号の右側)。

Return Value
true (left が right と同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         DeviceCaps l,
         DeviceCaps r
)
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GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps.op_Inequality メソッドメソッド

2 つの GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

l
非等値演算子の左側の GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps。

r
非等値演算子の右側の GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps。

Return Value
true (left と right が等しくない場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         DeviceCaps l,
         DeviceCaps r
)
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GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps.ToString メソッドメソッド

このオブジェクトの文字列表現を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトの文字列表現。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

CanDrawSystemToNonLocal デバイスがシステム メモリ テクスチャから非ローカル ビデオ メモリ テクスチャへのブリットをサ
ポートしているかどうかを示す値を取得します。

CanRenderAfterFlip デバイスがページ フリップ後にレンダリング コマンドをキューに入れることができるかどうかを
示す値を取得します。

IsDirect3D9Driver ソースにテクスチャを使用して元の矩形のコンテンツを対象矩形にコピーする操作をデバ

イスがサポートしているかどうかを示す値を取得します。

SupportsDrawPrimitives2 デバイスが、少なくとも DirectX 5–対応のドライバをサポートできるかどうかを示す値を取
得します。

SupportsDrawPrimitives2Ex デバイスが、少なくとも DirectX 7–対応のドライバをサポートできるかどうかを示す値を取
得します。

SupportsDrawPrimitivesTransformedVertex デバイスが、DrawPrimitives 対応のハードウェア アブストラクション レイヤ (HAL) をエクス
ポートするかどうかを示す値を取得します。

SupportsExecuteSystemMemory デバイスが、ビデオ メモリから実行バッファを使用できるかどうかを示す値を取得します。
SupportsExecuteVideoMemory デバイスが、ビデオ メモリから実行バッファを使用できるかどうかを示す値を取得します。
SupportsHardwareRasterization デバイスに、シーンのラスタ化用のハードウェア アクセラレーション機能があるかどうかを示

す値を取得します。

SupportsHardwareTransformAndLight デバイスが、ハードウェアでのトランスフォームおよびライティングをサポートできるかどうかを

示す値を取得します。

SupportsSeparateTextureMemories デバイスが、独立したメモリ プールのテクスチャ処理を行っているかどうかを示す値を取得
します。

SupportsStreamOffset デバイスがストリーム オフセットをサポートするかどうかを示す値を取得します。
SupportsTextureNonLocalVideoMemory デバイスが、非ローカル ビデオ メモリからテクスチャを取得できるかどうかを示す値を取得し

ます。

SupportsTextureSystemMemory デバイスが、システム メモリからテクスチャを取得できるかどうかを示す値を取得します。
SupportsTextureVideoMemory デバイスが、デバイス メモリからテクスチャを取得できるかどうかを示す値を取得します。
SupportsTransformedVertexSystemMemoryデバイスが、システム メモリのバッファをトランスフォームおよびライティング済みの頂点用に

使用できるかどうかを示す値を取得します。

SupportsTransformedVertexVideoMemory デバイスが、ビデオ メモリのバッファをトランスフォームおよびライティング済みの頂点用に使
用できるかどうかを示す値を取得します。

VertexElementScanSharesStreamOffset デバイスで、複数の頂点要素がストリーム内の同じオフセットを共有できるかどうかを示す

値を取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps 構造体
DeviceCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps.CanDrawSystemToNonLocal
プロパティプロパティ

デバイスがシステム メモリ テクスチャから非ローカル ビデオ メモリ テクスチャへのブリットをサポートしているかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスがシステム メモリ テクスチャから非ローカル ビデオ メモリ テクスチャへのブリットをサポートしている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps メンバ
DeviceCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool CanDrawSystemToNonLocal { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps.CanRenderAfterFlip プロプロ
パティパティ

デバイスがページ フリップ後にレンダリング コマンドをキューに入れることができるかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスがページ フリップ後にレンダリング コマンドをキューに入れることができる場合)、false (それ以外の場合)。
解説

このフラグが設定されてもアプリケーションの動作は変わりません。これは、デバイスが比較的高速であることを示しています。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps メンバ
DeviceCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool CanRenderAfterFlip { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps.IsDirect3D9Driver プロパプロパ

ティティ

ソースにテクスチャを使用して元の矩形のコンテンツを対象矩形にコピーする操作をデバイスがサポートしているかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (ソースにテクスチャを使用して元の矩形のコンテンツを対象矩形にコピーする操作をデバイスがサポートしている場合)、false (それ以外の
場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsDirect3D9Driver { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps.SupportsDrawPrimitives2
プロパティプロパティ

デバイスが、少なくとも DirectX 5–対応のドライバをサポートできるかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスが、少なくとも DirectX 5–対応のドライバをサポートできる場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps メンバ
DeviceCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsDrawPrimitives2 { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps.SupportsDrawPrimitives2Ex
プロパティプロパティ

デバイスが、少なくとも DirectX 7–対応のドライバをサポートできるかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスが、少なくとも DirectX 7–対応のドライバをサポートできる場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps メンバ
DeviceCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsDrawPrimitives2Ex { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps.SupportsDrawPrimitivesTransformedVertex
プロパティプロパティ

デバイスが、DrawPrimitives 対応のハードウェア アブストラクション レイヤ (HAL) をエクスポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスが、DrawPrimitives 対応の HAL をエクスポートする場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps メンバ
DeviceCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsDrawPrimitivesTransformedVertex { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps.SupportsExecuteSystemMemory
プロパティプロパティ

デバイスが、ビデオ メモリから実行バッファを使用できるかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスが、ビデオ メモリから実行バッファを使用できる場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps メンバ
DeviceCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsExecuteSystemMemory { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps.SupportsExecuteVideoMemory
プロパティプロパティ

デバイスが、ビデオ メモリから実行バッファを使用できるかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスが、ビデオ メモリから実行バッファを使用できる場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps メンバ
DeviceCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsExecuteVideoMemory { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps.SupportsHardwareRasterization
プロパティプロパティ

デバイスに、シーンのラスタ化用のハードウェア アクセラレーション機能があるかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスに、シーンのラスタ化用のハードウェア アクセラレーション機能がある場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps メンバ
DeviceCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsHardwareRasterization { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps.SupportsHardwareTransformAndLight
プロパティプロパティ

デバイスが、ハードウェアでのトランスフォームおよびライティングをサポートできるかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスが、ハードウェアでのトランスフォームおよびライティングをサポートできる場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps メンバ
DeviceCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsHardwareTransformAndLight { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps.SupportsSeparateTextureMemories
プロパティプロパティ

デバイスが、独立したメモリ プールのテクスチャ処理を行っているかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスが、独立したメモリ プールのテクスチャ処理を行っている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps メンバ
DeviceCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsSeparateTextureMemories { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps.SupportsStreamOffset
プロパティプロパティ

デバイスがストリーム オフセットをサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスがストリーム オフセットをサポートする場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps メンバ
DeviceCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsStreamOffset { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps.SupportsTextureNonLocalVideoMemory
プロパティプロパティ

デバイスが、非ローカル ビデオ メモリからテクスチャを取得できるかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスが、非ローカル ビデオ メモリからテクスチャを取得できる場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps メンバ
DeviceCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsTextureNonLocalVideoMemory { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps.SupportsTextureSystemMemory
プロパティプロパティ

デバイスが、システム メモリからテクスチャを取得できるかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスが、システム メモリからテクスチャを取得できる場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps メンバ
DeviceCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsTextureSystemMemory { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps.SupportsTextureVideoMemory
プロパティプロパティ

デバイスが、デバイス メモリからテクスチャを取得できるかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスが、システム メモリからテクスチャを取得できる場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps メンバ
DeviceCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsTextureVideoMemory { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps.SupportsTransformedVertexSystemMemory
プロパティプロパティ

デバイスが、システム メモリのバッファをトランスフォームおよびライティング済みの頂点用に使用できるかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスが、システム メモリのバッファをトランスフォームおよびライティング済みの頂点用に使用できる場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps メンバ
DeviceCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsTransformedVertexSystemMemory { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps.SupportsTransformedVertexVideoMemory
プロパティプロパティ

デバイスが、ビデオ メモリのバッファをトランスフォームおよびライティング済みの頂点用に使用できるかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスが、ビデオ メモリのバッファをトランスフォームおよびライティング済みの頂点用に使用できる場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps メンバ
DeviceCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsTransformedVertexVideoMemory { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps.VertexElementScanSharesStreamOffset
プロパティプロパティ

デバイスで、複数の頂点要素がストリーム内の同じオフセットを共有できるかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスで、複数の頂点要素がストリーム内の同じオフセットを共有できる場合)、false (それ以外の場合)。
解説

VertexElementScanSharesStreamOffset が true であり、頂点宣言に VertexElementUsage.PositionTransformed を持つ要素がない場合、複数の頂点要素がスト
リーム内の同じオフセットを共有できます。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.DeviceCaps メンバ
DeviceCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool VertexElementScanSharesStreamOffset { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps 構造体構造体

ドライバ固有の機能を表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps メンバ
DriverCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public struct GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps
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GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

CanAutoGenerateMipMap ドライバがミップマップを自動的に生成できるかどうかを示す値を取得します。

CanCalibrateGamma ガンマ ランプを自動的に調整できるキャリブレータがシステムにインストールされているかどうかを
示す値を取得します。

CanManageResource ドライバがリソースを管理できるかどうかを示す値を取得します。

ReadScanLine ディスプレイ ハードウェアに現在の走査線を返す機能があるかどうかを表す値を取得します。
SupportsAlphaFullScreenFlipOrDiscard FLIP または DISCARD スワップ エフェクトを使用しながら、デバイスがフルスクリーン モードで

AlphaBlendEnable レンダリング ステートを設定できるかどうかを示す値を取得します。
SupportsCopyToSystemMemory デバイスが、ローカル ビデオ メモリからシステム メモリへのメモリ コピーを高速化できるかどうかを

示す値を取得します。

SupportsCopyToVideoMemory デバイスが、システム メモリからローカル ビデオ メモリへのメモリ コピーを高速化できるかどうかを
示す値を取得します。

SupportsDynamicTextures ドライバがダイナミック テクスチャをサポートするかどうかを示す値を取得します。
SupportsFullScreenGamma ドライバが、フルスクリーン モードでのダイナミック ガンマ ランプ調整をサポートしているかどうかを

示す値を取得します。

SupportsLinearToSrgbPresentation デバイスがウィンドウ バック バッファ (リニア コンテンツを含む) から sRGB デスクトップへガンマ コレ
クションを実行できるかどうかを示す値を取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
GetHashCode このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
GetHashCode このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps.Equals メソッドメソッド

2 つの GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps.Equals (Object) 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps インスタンスが同じで
あるかどうかを確認します。

GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps.Equals メソッドメソッド (Object)
2 つの GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
このインスタンスと比較する GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps。

Return Value
true (インスタンスが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)
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GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps.GetHashCode メソッドメソッド

このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトのハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()
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GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps.op_Equality メソッドメソッド

2 つの GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps (等号の左側)。

right
GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps (等号の左側)。

Return Value
true (left が right と同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         DriverCaps left,
         DriverCaps right
)
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GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps.op_Inequality メソッドメソッド

2 つの GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
非等値演算子の左側の GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps。

right
非等値演算子の右側の GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps。

Return Value
true (left と right が等しくない場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         DriverCaps left,
         DriverCaps right
)
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GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps.ToString メソッドメソッド

このオブジェクトの文字列表現を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトの文字列表現。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

CanAutoGenerateMipMap ドライバがミップマップを自動的に生成できるかどうかを示す値を取得します。

CanCalibrateGamma ガンマ ランプを自動的に調整できるキャリブレータがシステムにインストールされているかどうかを
示す値を取得します。

CanManageResource ドライバがリソースを管理できるかどうかを示す値を取得します。

ReadScanLine ディスプレイ ハードウェアに現在の走査線を返す機能があるかどうかを表す値を取得します。
SupportsAlphaFullScreenFlipOrDiscard FLIP または DISCARD スワップ エフェクトを使用しながら、デバイスがフルスクリーン モードで

AlphaBlendEnable レンダリング ステートを設定できるかどうかを示す値を取得します。
SupportsCopyToSystemMemory デバイスが、ローカル ビデオ メモリからシステム メモリへのメモリ コピーを高速化できるかどうかを

示す値を取得します。

SupportsCopyToVideoMemory デバイスが、システム メモリからローカル ビデオ メモリへのメモリ コピーを高速化できるかどうかを
示す値を取得します。

SupportsDynamicTextures ドライバがダイナミック テクスチャをサポートするかどうかを示す値を取得します。
SupportsFullScreenGamma ドライバが、フルスクリーン モードでのダイナミック ガンマ ランプ調整をサポートしているかどうかを

示す値を取得します。

SupportsLinearToSrgbPresentation デバイスがウィンドウ バック バッファ (リニア コンテンツを含む) から sRGB デスクトップへガンマ コレ
クションを実行できるかどうかを示す値を取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps 構造体
DriverCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps.CanAutoGenerateMipMap
プロパティプロパティ

ドライバがミップマップを自動的に生成できるかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (ドライバがミップマップを自動的に生成できる場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps メンバ
DriverCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool CanAutoGenerateMipMap { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps.CanCalibrateGamma プロプロ
パティパティ

ガンマ ランプを自動的に調整できるキャリブレータがシステムにインストールされているかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (ガンマ ランプを自動的に調整できるキャリブレータがシステムにインストールされている場合)、false (それ以外の場合)。
解説

新しいガンマ レベルの設定時にキャリブレータを起動するには、SetGammaRamp の呼び出し時に calibrate を true に設定します。ガンマ ラ
ンプのキャリブレーションを行うと処理上オーバーヘッドが発生するので、頻繁には使用しないでください。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps メンバ
DriverCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool CanCalibrateGamma { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps.CanManageResource ププ
ロパティロパティ

ドライバがリソースを管理できるかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (ドライバがリソースを管理できる場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps メンバ
DriverCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool CanManageResource { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps.ReadScanLine プロパティプロパティ

ディスプレイ ハードウェアに現在の走査線を返す機能があるかどうかを表す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ディスプレイ ハードウェアに現在の走査線を返す機能があれば true、そうでなければ false。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps メンバ
DriverCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool ReadScanLine { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps.SupportsAlphaFullScreenFlipOrDiscard
プロパティプロパティ

FLIP または DISCARD スワップ エフェクトを使用しながら、デバイスがフルスクリーン モードで AlphaBlendEnable レンダリング ステートを設定できるかどうかを示す値を取得しま
す。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (FLIP または DISCARD スワップ エフェクトを使用しながら、デバイスがフルスクリーン モードで AlphaBlendEnable レンダリング ステートを設定できる場合)、false (それ以外
の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps メンバ
DriverCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsAlphaFullScreenFlipOrDiscard { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps.SupportsCopyToSystemMemory
プロパティプロパティ

デバイスが、ローカル ビデオ メモリからシステム メモリへのメモリ コピーを高速化できるかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスが、ローカル ビデオ メモリからシステム メモリへのメモリ コピーを高速化できる場合)、false (それ以外の場合)。
解説

この設定は、GetRenderTarget 呼び出しにハードウェア アクセラレーションが適用されることを保証します。 false の場合、この呼び出しは成功はしますが低速
になります。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps メンバ
DriverCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsCopyToSystemMemory { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps.SupportsCopyToVideoMemory
プロパティプロパティ

デバイスが、システム メモリからローカル ビデオ メモリへのメモリ コピーを高速化できるかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスが、システム メモリからローカル ビデオ メモリへのメモリ コピーを高速化できるできる場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsCopyToVideoMemory { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps.SupportsDynamicTextures
プロパティプロパティ

ドライバがダイナミック テクスチャをサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (ドライバがダイナミック テクスチャをサポートする場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps メンバ
DriverCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsDynamicTextures { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps.SupportsFullScreenGamma
プロパティプロパティ

ドライバが、フルスクリーン モードでのダイナミック ガンマ ランプ調整をサポートしているかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (ドライバが、フルスクリーン モードでのダイナミック ガンマ ランプ調整をサポートしている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps メンバ
DriverCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsFullScreenGamma { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps.SupportsLinearToSrgbPresentation
プロパティプロパティ

デバイスがウィンドウ バック バッファ (リニア コンテンツを含む) から sRGB デスクトップへガンマ コレクションを実行できるかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスがウィンドウ バック バッファから sRGB デスクトップへガンマ コレクションを実行できる場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.DriverCaps メンバ
DriverCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsLinearToSrgbPresentation { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps 構造体構造体

テクスチャのフィルタ機能を表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps メンバ
CubeTextureFilterCapabilities
TextureFilterCapabilities
VertexTextureFilterCapabilities
VolumeTextureFilterCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public struct GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps
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GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

SupportsMagnifyAnisotropic デバイスが、テクスチャを拡大する異方性フィルタリングをステージごとにサポートするかどうかを示す値を

取得します。

SupportsMagnifyGaussianQuad デバイスが、テクスチャを拡大するガウス求積フィルタリングをステージごとにサポートするかどうかを示す

値を取得します。

SupportsMagnifyLinear デバイスが、テクスチャを拡大するバイリニア補間フィルタリングをステージごとにサポートするかどうかを示

す値を取得します。

SupportsMagnifyPoint デバイスが、テクスチャを拡大するポイントサンプル フィルタリングをステージごとにサポートするかどうかを
示す値を取得します。

SupportsMagnifyPyramidalQuadデバイスが、テクスチャを拡大するピラミッド サンプル フィルタリングをステージごとにサポートするかどうか
を示す値を取得します。

SupportsMinifyAnisotropic デバイスが、テクスチャを縮小する異方性フィルタリングをステージごとにサポートするかどうかを示す値を

取得します。

SupportsMinifyGaussianQuad デバイスが、テクスチャを縮小するガウス求積フィルタリングをステージごとにサポートするかどうかを示す

値を取得します。

SupportsMinifyLinear デバイスが、テクスチャを縮小するバイリニア補間フィルタリングをステージごとにサポートするかどうかを示

す値を取得します。

SupportsMinifyPoint デバイスが、テクスチャを縮小するポイントサンプル フィルタリングをステージごとにサポートするかどうかを
示す値を取得します。

SupportsMinifyPyramidalQuad デバイスが、テクスチャを縮小するピラミッド サンプル フィルタリングをステージごとにサポートするかどうか
を示す値を取得します。

SupportsMipMapLinear デバイスが、ミップマップ用のトライリニア補間フィルタリングをステージごとにサポートするかどうかを示す

値を取得します。

SupportsMipMapPoint デバイスが、ミップマップ用のポイントサンプル フィルタリングをステージごとにサポートするかどうかを示す
値を取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
GetHashCode このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
GetHashCode このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps.Equals メソッドメソッド

2 つの GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps.Equals (Object) 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps インスタンスが同じであ
るかどうかを確認します。

GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps.Equals メソッドメソッド (Object)
2 つの GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
このインスタンスと比較する GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps。

Return Value
true (インスタンスが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)
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GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps.GetHashCode メソッドメソッド

このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトのハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()
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GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps.op_Equality メソッドメソッド

2 つの GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps (等号の左側)。

right
GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps (等号の右側)。

Return Value
true (left が right と同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         FilterCaps left,
         FilterCaps right
)
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GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps.op_Inequality メソッドメソッド

2 つの GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
非等値演算子の左側の GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps。

right
非等値演算子の右側の GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps。

Return Value
true (left と right が等しくない場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         FilterCaps left,
         FilterCaps right
)
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GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps.ToString メソッドメソッド

このオブジェクトの文字列表現を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトの文字列表現。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

SupportsMagnifyAnisotropic デバイスが、テクスチャを拡大する異方性フィルタリングをステージごとにサポートするかどうかを示す値を

取得します。

SupportsMagnifyGaussianQuad デバイスが、テクスチャを拡大するガウス求積フィルタリングをステージごとにサポートするかどうかを示す

値を取得します。

SupportsMagnifyLinear デバイスが、テクスチャを拡大するバイリニア補間フィルタリングをステージごとにサポートするかどうかを示

す値を取得します。

SupportsMagnifyPoint デバイスが、テクスチャを拡大するポイントサンプル フィルタリングをステージごとにサポートするかどうかを
示す値を取得します。

SupportsMagnifyPyramidalQuadデバイスが、テクスチャを拡大するピラミッド サンプル フィルタリングをステージごとにサポートするかどうか
を示す値を取得します。

SupportsMinifyAnisotropic デバイスが、テクスチャを縮小する異方性フィルタリングをステージごとにサポートするかどうかを示す値を

取得します。

SupportsMinifyGaussianQuad デバイスが、テクスチャを縮小するガウス求積フィルタリングをステージごとにサポートするかどうかを示す

値を取得します。

SupportsMinifyLinear デバイスが、テクスチャを縮小するバイリニア補間フィルタリングをステージごとにサポートするかどうかを示

す値を取得します。

SupportsMinifyPoint デバイスが、テクスチャを縮小するポイントサンプル フィルタリングをステージごとにサポートするかどうかを
示す値を取得します。

SupportsMinifyPyramidalQuad デバイスが、テクスチャを縮小するピラミッド サンプル フィルタリングをステージごとにサポートするかどうか
を示す値を取得します。

SupportsMipMapLinear デバイスが、ミップマップ用のトライリニア補間フィルタリングをステージごとにサポートするかどうかを示す

値を取得します。

SupportsMipMapPoint デバイスが、ミップマップ用のポイントサンプル フィルタリングをステージごとにサポートするかどうかを示す
値を取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps 構造体
CubeTextureFilterCapabilities
TextureFilterCapabilities
VertexTextureFilterCapabilities
VolumeTextureFilterCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps.SupportsMagnifyAnisotropic
プロパティプロパティ

デバイスが、テクスチャを拡大する異方性フィルタリングをステージごとにサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスが、テクスチャを拡大する異方性フィルタリングをステージごとにサポートする場合)、false (それ以外の場合)。
解説

テクスチャ ポリゴンとスクリーン平面間の角度の相違で発生するディストーションを補正します。

異方性拡大フィルタは、TextureFilter.Anisotropic 列挙値によって表されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps メンバ
CubeTextureFilterCapabilities
TextureFilterCapabilities
VertexTextureFilterCapabilities
VolumeTextureFilterCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsMagnifyAnisotropic { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps.SupportsMagnifyGaussianQuad
プロパティプロパティ

デバイスが、テクスチャを拡大するガウス求積フィルタリングをステージごとにサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスが、テクスチャを拡大するガウス求積フィルタリングをステージごとにサポートする場合)、false (それ以外の場合)。
解説

ガウス求積フィルタは、TextureFilter.GaussianQuad 列挙値によって表されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps メンバ
CubeTextureFilterCapabilities
TextureFilterCapabilities
VertexTextureFilterCapabilities
VolumeTextureFilterCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsMagnifyGaussianQuad { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps.SupportsMagnifyLinear
プロパティプロパティ

デバイスが、テクスチャを拡大するバイリニア補間フィルタリングをステージごとにサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスが、テクスチャを拡大するバイリニア補間フィルタリングをステージごとにサポートする場合)、false (それ以外の場合)。
解説

バイリニア補間ミップマップ フィルタは、TextureFilter.Linear 列挙値によって表されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsMagnifyLinear { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps.SupportsMagnifyPoint ププ
ロパティロパティ

デバイスが、テクスチャを拡大するポイントサンプル フィルタリングをステージごとにサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスが、テクスチャを拡大するポイントサンプル フィルタリングをステージごとにサポートする場合)、false (それ以外の場合)。
解説

ポイントサンプル拡大フィルタは、TextureFilter.Point 列挙値によって表されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps メンバ
CubeTextureFilterCapabilities
TextureFilterCapabilities
VertexTextureFilterCapabilities
VolumeTextureFilterCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsMagnifyPoint { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps.SupportsMagnifyPyramidalQuad
プロパティプロパティ

デバイスが、テクスチャを拡大するピラミッド サンプル フィルタリングをステージごとにサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスが、テクスチャを拡大するピラミッド サンプル フィルタリングをステージごとにサポートする場合)、false (それ以外の場合)。
解説

ピラミッド サンプル フィルタは、TextureFilter.PyramidalQuad 列挙値によって表されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps メンバ
CubeTextureFilterCapabilities
TextureFilterCapabilities
VertexTextureFilterCapabilities
VolumeTextureFilterCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsMagnifyPyramidalQuad { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps.SupportsMinifyAnisotropic
プロパティプロパティ

デバイスが、テクスチャを縮小する異方性フィルタリングをステージごとにサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスが、テクスチャを縮小する異方性フィルタリングをステージごとにサポートする場合)、false (それ以外の場合)。
解説

異方性縮小フィルタは、TextureFilter.Anisotropic 列挙値によって表されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps メンバ
CubeTextureFilterCapabilities
TextureFilterCapabilities
VertexTextureFilterCapabilities
VolumeTextureFilterCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsMinifyAnisotropic { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps.SupportsMinifyGaussianQuad
プロパティプロパティ

デバイスが、テクスチャを縮小するガウス求積フィルタリングをステージごとにサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスが、テクスチャを拡大するガウス求積フィルタリングをステージごとにサポートする場合)、false (それ以外の場合)。
解説

ガウス求積フィルタは、TextureFilter.GaussianQuad 列挙値によって表されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps メンバ
CubeTextureFilterCapabilities
TextureFilterCapabilities
VertexTextureFilterCapabilities
VolumeTextureFilterCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsMinifyGaussianQuad { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps.SupportsMinifyLinear ププ
ロパティロパティ

デバイスが、テクスチャを縮小するバイリニア補間フィルタリングをステージごとにサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスが、テクスチャを縮小するバイリニア補間フィルタリングをステージごとにサポートする場合)、false (それ以外の場合)。
解説

リニア縮小フィルタは、TextureFilter.Linear 列挙値によって表されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps メンバ
CubeTextureFilterCapabilities
TextureFilterCapabilities
VertexTextureFilterCapabilities
VolumeTextureFilterCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsMinifyLinear { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps.SupportsMinifyPoint プロプロ
パティパティ

デバイスが、テクスチャを縮小するポイントサンプル フィルタリングをステージごとにサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスが、テクスチャを縮小するポイントサンプル フィルタリングをステージごとにサポートする場合)、false (それ以外の場合)。
解説

ポイントサンプル縮小フィルタは、TextureFilter.Point 列挙値によって表されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps メンバ
CubeTextureFilterCapabilities
TextureFilterCapabilities
VertexTextureFilterCapabilities
VolumeTextureFilterCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsMinifyPoint { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps.SupportsMinifyPyramidalQuad
プロパティプロパティ

デバイスが、テクスチャを縮小するピラミッド サンプル フィルタリングをステージごとにサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスが、テクスチャを縮小するピラミッド サンプル フィルタリングをステージごとにサポートする場合)、false (それ以外の場合)。
解説

ピラミッド サンプル フィルタは、TextureFilter.PyramidalQuad 列挙値によって表されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps メンバ
CubeTextureFilterCapabilities
TextureFilterCapabilities
VertexTextureFilterCapabilities
VolumeTextureFilterCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsMinifyPyramidalQuad { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps.SupportsMipMapLinear
プロパティプロパティ

デバイスが、ミップマップ用のトライリニア補間フィルタリングをステージごとにサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスが、ミップマップ用のトライリニア補間フィルタリングをステージごとにサポートする場合)、false (それ以外の場合)。
解説

バイリニア補間ミップマップ フィルタは、TextureFilter.Linear 列挙値によって表されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps メンバ
CubeTextureFilterCapabilities
TextureFilterCapabilities
VertexTextureFilterCapabilities
VolumeTextureFilterCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsMipMapLinear { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps.SupportsMipMapPoint ププ
ロパティロパティ

デバイスが、ミップマップ用のポイントサンプル フィルタリングをステージごとにサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスが、ミップマップ用のポイントサンプル フィルタリングをステージごとにサポートする場合)、false (それ以外の場合)。
解説

ポイントサンプル ミップマップ フィルタは、TextureFilter.Point 列挙値によって表されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps メンバ
CubeTextureFilterCapabilities
TextureFilterCapabilities
VertexTextureFilterCapabilities
VolumeTextureFilterCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsMipMapPoint { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.LineCaps 構造体構造体

線描画プリミティブの能力を定義します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.LineCaps メンバ
LineCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public struct GraphicsDeviceCapabilities.LineCaps
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GraphicsDeviceCapabilities.LineCaps メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the GraphicsDeviceCapabilities.LineCaps type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

SupportsAlphaCompare デバイスがアルファ テスト比較をサポートしているかどうかを示す値を取得します。
SupportsAntiAlias デバイスがアンチエイリアシング ラインをサポートするかどうかを示す値を取得します。
SupportsBlend デバイスがソース ブレンディングをサポートするかどうかを示す値を取得します。
SupportsDepthBufferTestデバイスが深度バッファの比較をサポートしているかどうかを示す値を取得します。
SupportsFog デバイスがフォグをサポートするかどうかを示す値を取得します。

SupportsTextureMappingデバイスがテクスチャ マッピングをサポートするかどうかを示す値を取得します。
パブリック メソッド

名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.LineCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
GetHashCode このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.LineCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.LineCaps インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.LineCaps 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GraphicsDeviceCapabilities.LineCaps メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.LineCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
GetHashCode このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.LineCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.LineCaps インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.LineCaps 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GraphicsDeviceCapabilities.LineCaps.Equals メソッドメソッド

2 つの GraphicsDeviceCapabilities.LineCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

GraphicsDeviceCapabilities.LineCaps.Equals (Object) 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.LineCaps インスタンスが同じである
かどうかを確認します。

GraphicsDeviceCapabilities.LineCaps.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.LineCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.LineCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GraphicsDeviceCapabilities.LineCaps.Equals メソッドメソッド (Object)
2 つの GraphicsDeviceCapabilities.LineCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
このインスタンスと比較する GraphicsDeviceCapabilities.LineCaps オブジェクト。

Return Value
true (インスタンスが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.LineCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.LineCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)
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GraphicsDeviceCapabilities.LineCaps.GetHashCode メソッドメソッド

このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトのハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.LineCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.LineCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()
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GraphicsDeviceCapabilities.LineCaps.op_Equality メソッドメソッド

2 つの GraphicsDeviceCapabilities.LineCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
GraphicsDeviceCapabilities.LineCaps (等号の左側)。

right
GraphicsDeviceCapabilities.LineCaps (等号の右側)。

Return Value
true (left が right と同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.LineCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.LineCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         LineCaps left,
         LineCaps right
)
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GraphicsDeviceCapabilities.LineCaps.op_Inequality メソッドメソッド

2 つの GraphicsDeviceCapabilities.LineCaps インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
非等値演算子の左側の GraphicsDeviceCapabilities.LineCaps。

right
非等値演算子の右側の GraphicsDeviceCapabilities.LineCaps。

Return Value
true (left と right が等しくない場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.LineCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.LineCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         LineCaps left,
         LineCaps right
)
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GraphicsDeviceCapabilities.LineCaps.ToString メソッドメソッド

このオブジェクトの文字列表現を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトの文字列表現。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.LineCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.LineCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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GraphicsDeviceCapabilities.LineCaps プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

SupportsAlphaCompare デバイスがアルファ テスト比較をサポートしているかどうかを示す値を取得します。
SupportsAntiAlias デバイスがアンチエイリアシング ラインをサポートするかどうかを示す値を取得します。
SupportsBlend デバイスがソース ブレンディングをサポートするかどうかを示す値を取得します。
SupportsDepthBufferTestデバイスが深度バッファの比較をサポートしているかどうかを示す値を取得します。
SupportsFog デバイスがフォグをサポートするかどうかを示す値を取得します。

SupportsTextureMappingデバイスがテクスチャ マッピングをサポートするかどうかを示す値を取得します。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.LineCaps 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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GraphicsDeviceCapabilities.LineCaps.SupportsAlphaCompare ププ
ロパティロパティ

デバイスがアルファ テスト比較をサポートしているかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスがアルファ テスト比較をサポートしている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.LineCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.LineCaps メンバ
LineCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsAlphaCompare { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.LineCaps.SupportsAntiAlias プロパプロパ

ティティ

デバイスがアンチエイリアシング ラインをサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスがアンチエイリアシング ラインをサポートする場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.LineCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.LineCaps メンバ
LineCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsAntiAlias { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.LineCaps.SupportsBlend プロパティプロパティ

デバイスがソース ブレンディングをサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスがソース ブレンディングをサポートする場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.LineCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.LineCaps メンバ
LineCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsBlend { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.LineCaps.SupportsDepthBufferTest
プロパティプロパティ

デバイスが深度バッファの比較をサポートしているかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスが深度バッファの比較をサポートしている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.LineCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.LineCaps メンバ
LineCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsDepthBufferTest { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.LineCaps.SupportsFog プロパティプロパティ

デバイスがフォグをサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスがフォグをサポートする場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.LineCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.LineCaps メンバ
LineCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsFog { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.LineCaps.SupportsTextureMapping
プロパティプロパティ

デバイスがテクスチャ マッピングをサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスがテクスチャ マッピングをサポートする場合))、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.LineCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.LineCaps メンバ
LineCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsTextureMapping { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps 構造体構造体

ピクセル シェーダを表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps メンバ
PixelShaderCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public struct GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps
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GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps type.

パブリック フィールド
名前名前 説明説明

MaxDynamicFlowControlDepth動的フロー制御命令 (break - vs、break_comp - vs、breakp - vs、if_comp - vs、if_comp - vs、if
pred - vs) の入れ子の最大レベルを指定します。

MaxNumberInstructionSlots サポートされる命令スロットの最大数を指定します。

MaxNumberTemps サポートされるテンポラリ レジスタの最大数を指定します。
MaxStaticFlowControlDepth loop - vs/rep - vs および call - vs/callnz bool - vs 命令の入れ子の深さを指定します。
MinDynamicFlowControlDepth 動的フロー制御命令 (break - vs、break_comp - vs、breakp - vs、if_comp - vs、if_comp - vs、if

pred - vs) の入れ子の最小レベルを指定します。
MinNumberInstructionSlots サポートされる命令スロットの最小数を指定します。

MinNumberTemps サポートされるテンポラリ レジスタの最小数を指定します。
MinStaticFlowControlDepth loop - vs/rep - vs および call - vs/callnz bool - vs 命令の入れ子の最小の深さを指定します。

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

DynamicFlowControlDepth 動的フロー制御の深さを指定する値を取得します。

NumberInstructionSlots サポートされている命令スロット数を指定する値を取得します。

NumberTemps サポートされているテンポラリ レジスタ数を指定する値を取得します。
StaticFlowControlDepth loop - vs/rep - vs および call - vs/callnz bool - vs 命令の入れ子の深さを指定する値を取得し

ます。

SupportsArbitrarySwizzle 任意の入れ換えがサポートされるかどうかを示す値を取得します。

SupportsGradientInstructions グラデーション命令がサポートされるかどうかを示す値を取得します。

SupportsNoDependentReadLimit 命令あたりの従属読み込み数の制限があるかどうかを示す値を取得します。

SupportsNoTextureInstructionLimit tex 命令の数に制限があるかどうかを示す値を取得します。
SupportsPredication 命令のプレディケーションがサポートされるかどうかを示す値を取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認しま
す。

GetHashCode このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

 op_Inequality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps フィールドフィールド

パブリック フィールド
名前名前 説明説明

MaxDynamicFlowControlDepth動的フロー制御命令 (break - vs、break_comp - vs、breakp - vs、if_comp - vs、if_comp - vs、if
pred - vs) の入れ子の最大レベルを指定します。

MaxNumberInstructionSlots サポートされる命令スロットの最大数を指定します。

MaxNumberTemps サポートされるテンポラリ レジスタの最大数を指定します。
MaxStaticFlowControlDepth loop - vs/rep - vs および call - vs/callnz bool - vs 命令の入れ子の深さを指定します。
MinDynamicFlowControlDepth 動的フロー制御命令 (break - vs、break_comp - vs、breakp - vs、if_comp - vs、if_comp - vs、if

pred - vs) の入れ子の最小レベルを指定します。
MinNumberInstructionSlots サポートされる命令スロットの最小数を指定します。

MinNumberTemps サポートされるテンポラリ レジスタの最小数を指定します。
MinStaticFlowControlDepth loop - vs/rep - vs および call - vs/callnz bool - vs 命令の入れ子の最小の深さを指定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps 構造体
PixelShaderCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps.MaxDynamicFlowControlDepth
フィールドフィールド

動的フロー制御命令 (break - vs、break_comp - vs、breakp - vs、if_comp - vs、if_comp - vs、if pred - vs) の入れ子の最大レベルを指定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps メンバ
PixelShaderCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public const int MaxDynamicFlowControlDepth
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GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps.MaxNumberInstructionSlots
フィールドフィールド

サポートされる命令スロットの最大数を指定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps メンバ
PixelShaderCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public const int MaxNumberInstructionSlots
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GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps.MaxNumberTemps
フィールドフィールド

サポートされるテンポラリ レジスタの最大数を指定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps メンバ
PixelShaderCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public const int MaxNumberTemps
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GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps.MaxStaticFlowControlDepth
フィールドフィールド

loop - vs/rep - vs および call - vs/callnz bool - vs 命令の入れ子の深さを指定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps メンバ
PixelShaderCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public const int MaxStaticFlowControlDepth
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GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps.MinDynamicFlowControlDepth
フィールドフィールド

動的フロー制御命令 (break - vs、break_comp - vs、breakp - vs、if_comp - vs、if_comp - vs、if pred - vs) の入れ子の最小レベルを指定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps メンバ
PixelShaderCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public const int MinDynamicFlowControlDepth
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GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps.MinNumberInstructionSlots
フィールドフィールド

サポートされる命令スロットの最小数を指定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps メンバ
PixelShaderCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public const int MinNumberInstructionSlots
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GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps.MinNumberTemps
フィールドフィールド

サポートされるテンポラリ レジスタの最小数を指定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps メンバ
PixelShaderCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public const int MinNumberTemps
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GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps.MinStaticFlowControlDepth
フィールドフィールド

loop - vs/rep - vs および call - vs/callnz bool - vs 命令の入れ子の最小の深さを指定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public const int MinStaticFlowControlDepth
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GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認しま
す。

GetHashCode このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

 op_Inequality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps.Equals メソッドメソッド

2 つの GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps.Equals (Object) 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps インスタ
ンスが同じであるかどうかを確認します。

GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps.Equals メソッドメソッド

(Object)
2 つの GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
このインスタンスと比較する GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps オブジェクト。

Return Value
true (インスタンスが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)
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GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps.GetHashCode メソッメソッ

ドド

このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトのハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()
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GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps.op_Equality メソッドメソッド

2 つの GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps (等号の左側)。

right
GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps (等号の右側)。

Return Value
true (left が right と同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         PixelShaderCaps left,
         PixelShaderCaps right
)
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GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps.op_Inequality メソッメソッ

ドド

2 つの GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
非等値演算子の左側の GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps。

right
非等値演算子の右側の GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps。

Return Value
true (left と right が等しくない場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         PixelShaderCaps left,
         PixelShaderCaps right
)
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GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps.ToString メソッドメソッド

このオブジェクトの文字列表現を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトの文字列表現。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

DynamicFlowControlDepth 動的フロー制御の深さを指定する値を取得します。

NumberInstructionSlots サポートされている命令スロット数を指定する値を取得します。

NumberTemps サポートされているテンポラリ レジスタ数を指定する値を取得します。
StaticFlowControlDepth loop - vs/rep - vs および call - vs/callnz bool - vs 命令の入れ子の深さを指定する値を取得し

ます。

SupportsArbitrarySwizzle 任意の入れ換えがサポートされるかどうかを示す値を取得します。

SupportsGradientInstructions グラデーション命令がサポートされるかどうかを示す値を取得します。

SupportsNoDependentReadLimit 命令あたりの従属読み込み数の制限があるかどうかを示す値を取得します。

SupportsNoTextureInstructionLimit tex 命令の数に制限があるかどうかを示す値を取得します。
SupportsPredication 命令のプレディケーションがサポートされるかどうかを示す値を取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps 構造体
PixelShaderCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps.DynamicFlowControlDepth
プロパティプロパティ

動的フロー制御の深さを指定する値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
動的フロー制御の深さ。0 または 24 です。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int DynamicFlowControlDepth { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps.NumberInstructionSlots
プロパティプロパティ

サポートされている命令スロット数を指定する値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
サポートされている命令スロットの数。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps メンバ
PixelShaderCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int NumberInstructionSlots { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps.NumberTemps プロプロ
パティパティ

サポートされているテンポラリ レジスタ数を指定する値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
サポートされているテンポラリ レジスタの数。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps メンバ
PixelShaderCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int NumberTemps { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps.StaticFlowControlDepth
プロパティプロパティ

loop - vs/rep - vs および call - vs/callnz bool - vs 命令の入れ子の深さを指定する値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
静的フロー制御の深さ。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int StaticFlowControlDepth { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps.SupportsArbitrarySwizzle
プロパティプロパティ

任意の入れ換えがサポートされるかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (任意の入れ換えがサポートされる場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps メンバ
PixelShaderCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsArbitrarySwizzle { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps.SupportsGradientInstructions
プロパティプロパティ

グラデーション命令がサポートされるかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (グラデーション命令がサポートされる場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps メンバ
PixelShaderCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsGradientInstructions { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps.SupportsNoDependentReadLimit
プロパティプロパティ

命令あたりの従属読み込み数の制限があるかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (従属読み込みの制限がない場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps メンバ
PixelShaderCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsNoDependentReadLimit { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps.SupportsNoTextureInstructionLimit
プロパティプロパティ

tex 命令の数に制限があるかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (tex 命令の数に制限がない場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps メンバ
PixelShaderCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsNoTextureInstructionLimit { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps.SupportsPredication
プロパティプロパティ

命令のプレディケーションがサポートされるかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (命令のプレディケーションがサポートされる場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.PixelShaderCaps メンバ
PixelShaderCapabilities
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsPredication { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps 構造体構造体

その他のドライバ プリミティブ能力です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public struct GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps
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GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

HasFogVertexClamped デバイスが頂点ごとのフォグ ブレンド係数をクランプするかどうかを示す値を
取得します。

IsNullReference レンダリングしない null 参照デバイスであるかどうかを示す値を取得します
。

SupportsBlendOperation デバイスが BlendFunction.Add 以外のブレンディング処理をサポートする
かどうかを示す値を取得します。

SupportsClipTransformedVertices デバイスが、トランスフォーム後の頂点プリミティブをクリップするかどうかを示

す値を取得します。

SupportsColorWrite デバイスが、ColorWriteChannels ステートを使用した、レンダリング ターゲ
ットのカラー バッファへのチャンネルごとの書き込みをサポートするかどうかを
示す値を取得します。

SupportsCullClockwiseFace ドライバが、CullMode ステートを使用した、時計回りのトライアングル カリ
ングをサポートするかどうかを示す値を取得します。

SupportsCullCounterClockwiseFace ドライバが、CullMode ステートを使用した、反時計回りのトライアングル カ
リングをサポートするかどうかを示す値を取得します。

SupportsCullNone ドライバがトライアングル カリングを行わないかどうかを示す値を取得します
。

SupportsFogAndSpecularAlpha ドライバが個別のフォグとスペキュラ アルファをサポートするかどうかを示す値
を取得します。

SupportsIndependentWriteMasks デバイスが、複数の要素テクスチャまたは複数のレンダリング ターゲットの独
立した書き込みマスクをサポートするかどうかを示す値を取得します。

SupportsMaskZ デバイスが、ピクセル処理における深度バッファの変更を有効および無効に

できるかどうかを示す値を取得します。

SupportsMultipleRenderTargetsIndependentBitDepths デバイスが、複数のレンダリング ターゲットの異なるビット深度をサポートする
かどうかを示す値を取得します。

SupportsMultipleRenderTargetsPostPixelShaderBlendingデバイスが、複数のレンダリング ターゲットのピクセル シェーダ後の処理をサ
ポートするかどうかを示す値を取得します。

SupportsSeparateAlphaBlend デバイスが、アルファ チャンネルの独立したブレンド設定をサポートするかど
うかを示す値を取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します
。

GetHashCode このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

 op_Inequality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します
。

GetHashCode このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

 op_Inequality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps.Equals メソッドメソッド

2 つの GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps.Equals (Object) 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps インスタンスが
同じであるかどうかを確認します。

GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps.Equals メソッドメソッド

(Object)
2 つの GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
このインスタンスと比較する GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps オブジェクト。

Return Value
true (インスタンスが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)
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GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps.GetHashCode メソッドメソッド

このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトのハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()
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GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps.op_Equality メソッドメソッド

2 つの GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps (等号の左側)。

right
GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps (等号の右側)。

Return Value
true (left が right と同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         PrimitiveCaps left,
         PrimitiveCaps right
)
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GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps.op_Inequality メソッドメソッド

2 つの GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
非等値演算子の左側の GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps。

right
非等値演算子の右側の GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps。

Return Value
true (left と right が等しくない場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         PrimitiveCaps left,
         PrimitiveCaps right
)
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GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps.ToString メソッドメソッド

このオブジェクトの文字列表現を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトの文字列表現。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

HasFogVertexClamped デバイスが頂点ごとのフォグ ブレンド係数をクランプするかどうかを示す値を
取得します。

IsNullReference レンダリングしない null 参照デバイスであるかどうかを示す値を取得します
。

SupportsBlendOperation デバイスが BlendFunction.Add 以外のブレンディング処理をサポートする
かどうかを示す値を取得します。

SupportsClipTransformedVertices デバイスが、トランスフォーム後の頂点プリミティブをクリップするかどうかを示

す値を取得します。

SupportsColorWrite デバイスが、ColorWriteChannels ステートを使用した、レンダリング ターゲ
ットのカラー バッファへのチャンネルごとの書き込みをサポートするかどうかを
示す値を取得します。

SupportsCullClockwiseFace ドライバが、CullMode ステートを使用した、時計回りのトライアングル カリ
ングをサポートするかどうかを示す値を取得します。

SupportsCullCounterClockwiseFace ドライバが、CullMode ステートを使用した、反時計回りのトライアングル カ
リングをサポートするかどうかを示す値を取得します。

SupportsCullNone ドライバがトライアングル カリングを行わないかどうかを示す値を取得します
。

SupportsFogAndSpecularAlpha ドライバが個別のフォグとスペキュラ アルファをサポートするかどうかを示す値
を取得します。

SupportsIndependentWriteMasks デバイスが、複数の要素テクスチャまたは複数のレンダリング ターゲットの独
立した書き込みマスクをサポートするかどうかを示す値を取得します。

SupportsMaskZ デバイスが、ピクセル処理における深度バッファの変更を有効および無効に

できるかどうかを示す値を取得します。

SupportsMultipleRenderTargetsIndependentBitDepths デバイスが、複数のレンダリング ターゲットの異なるビット深度をサポートする
かどうかを示す値を取得します。

SupportsMultipleRenderTargetsPostPixelShaderBlendingデバイスが、複数のレンダリング ターゲットのピクセル シェーダ後の処理をサ
ポートするかどうかを示す値を取得します。

SupportsSeparateAlphaBlend デバイスが、アルファ チャンネルの独立したブレンド設定をサポートするかど
うかを示す値を取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps.HasFogVertexClamped
プロパティプロパティ

デバイスが頂点ごとのフォグ ブレンド係数をクランプするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスが頂点ごとのフォグ ブレンド係数をクランプする場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool HasFogVertexClamped { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps.IsNullReference プロパプロパ

ティティ

レンダリングしない null 参照デバイスであるかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (null 参照デバイスの場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsNullReference { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps.SupportsBlendOperation
プロパティプロパティ

デバイスが BlendFunction.Add 以外のブレンディング処理をサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスがその他のブレンディング処理をサポートする場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsBlendOperation { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps.SupportsClipTransformedVertices
プロパティプロパティ

デバイスが、トランスフォーム後の頂点プリミティブをクリップするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスが、トランスフォーム後の頂点プリミティブをクリップする場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsClipTransformedVertices { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps.SupportsColorWrite
プロパティプロパティ

デバイスが、ColorWriteChannels ステートを使用した、レンダリング ターゲットのカラー バッファへのチャンネルごとの書き込みをサポートするかどう
かを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスがチャンネルごとの書き込みをサポートする場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsColorWrite { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps.SupportsCullClockwiseFace
プロパティプロパティ

ドライバが、CullMode ステートを使用した、時計回りのトライアングル カリングをサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (ドライバが、時計回りのトライアングル カリングをサポートする場合)、false (それ以外の場合)。
解説

これはトライアングルのプリミティブにのみ適用されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsCullClockwiseFace { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps.SupportsCullCounterClockwiseFace
プロパティプロパティ

ドライバが、CullMode ステートを使用した、反時計回りのトライアングル カリングをサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (ドライバが、反時計回りのトライアングル カリングをサポートする場合)、false (それ以外の場合)。
解説

これはトライアングルのプリミティブにのみ適用されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsCullCounterClockwiseFace { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps.SupportsCullNone ププ
ロパティロパティ

ドライバがトライアングル カリングを行わないかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (ドライバがトライアングル カリングを行わない場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsCullNone { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps.SupportsFogAndSpecularAlpha
プロパティプロパティ

ドライバが個別のフォグとスペキュラ アルファをサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (ドライバが個別のフォグとスペキュラ アルファをサポートする場合)、false (それ以外の場合)。
解説

多くのデバイスが、スペキュラ アルファ チャンネルを使用してフォグ係数を格納します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsFogAndSpecularAlpha { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps.SupportsIndependentWriteMasks
プロパティプロパティ

デバイスが、複数の要素テクスチャまたは複数のレンダリング ターゲットの独立した書き込みマスクをサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスが独立した書き込みマスクをサポートする場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsIndependentWriteMasks { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps.SupportsMaskZ プロパプロパ

ティティ

デバイスが、ピクセル処理における深度バッファの変更を有効および無効にできるかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスが深度バッファの変更を有効および無効にできる場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsMaskZ { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps.SupportsMultipleRenderTargetsIndependentBitDepths
プロパティプロパティ

デバイスが、複数のレンダリング ターゲットの異なるビット深度をサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスが、複数のレンダリング ターゲットの異なるビット深度をサポートする場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsMultipleRenderTargetsIndependentBitDepths { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps.SupportsMultipleRenderTargetsPostPixelShaderBlending
プロパティプロパティ

デバイスが、複数のレンダリング ターゲットのピクセル シェーダ後の処理をサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスが、複数のレンダリング ターゲットのピクセル シェーダ後の処理をサポートする場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsMultipleRenderTargetsPostPixelShaderBlending { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps.SupportsSeparateAlphaBlend
プロパティプロパティ

デバイスが、アルファ チャンネルの独立したブレンド設定をサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスが、アルファ チャンネルの独立したブレンド設定をサポートする場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.PrimitiveCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsSeparateAlphaBlend { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps 構造体構造体

ラスタ描画能力を表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public struct GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps
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GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

SupportsAnisotropy デバイスが異方性フィルタリングをサポートするかどうかを示す値を取得します。

SupportsColorPerspective デバイスが色のパースペクティブを正しく反復処理するかどうかを示す値を取得します。

SupportsDepthBias デバイスがレガシ深度バイアスをサポートするかどうかを示す値を取得します。

SupportsDepthBufferLessHsr デバイスが、ポリゴンをソートするアプリケーションや深度バッファの割り当てを必要とせずに隠れサーフ

ェスの除去 (HRS) を実行できるかどうかを示す値を取得します。
SupportsDepthBufferTest デバイスが深度テスト処理を実行できるかどうかを示す値を取得します。

SupportsDepthFog デバイスが深度ベースのフォグをサポートするかどうかを示す値を取得します。

SupportsFogRange デバイスが範囲ベースのフォグをサポートするかどうかを示す値を取得します。

SupportsFogTable デバイスが、ピクセルの深さに合わせてフォグ値をインデックス化している参照テーブルを参照し、フォ

グ値を算出するかどうかを示す値を取得します。

SupportsFogVertex デバイスが、ライティング処理時にフォグ値を計算し、ラスタ化処理時にフォグ値を補間するかどうか

を示す値を取得します。

SupportsMipMapLevelOfDetailBiasデバイスが詳細レベルのバイアス調整をサポートするかどうかを示す値を取得します。
SupportsMultisampleToggle デバイスがマルチサンプリングのオンとオフの切り替えをサポートするかどうかを示す値を取得します。

SupportsScissorTest デバイスがシザー テストをサポートするかどうかを示す値を取得します。
SupportsSlopeScaleDepthBias デバイスが、正確な勾配スケール ベースの深度バイアスを実行するかどうかを示す値を取得します

。

SupportsWFog デバイスが w ベースのフォグをサポートするかどうかを示す値を取得します。
パブリック メソッド

名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
GetHashCode このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
GetHashCode このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps.Equals メソッドメソッド

2 つの GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps.Equals (Object) 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps インスタンスが同じで
あるかどうかを確認します。

GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps.Equals メソッドメソッド (Object)
2 つの GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
このインスタンスと比較する GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps オブジェクト。

Return Value
true (インスタンスが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)
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GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps.GetHashCode メソッドメソッド

このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトのハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()
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GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps.op_Equality メソッドメソッド

2 つの GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps (等号の左側)。

right
GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps (等号の右側)。

Return Value
true (left が right と同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         RasterCaps left,
         RasterCaps right
)
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GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps.op_Inequality メソッドメソッド

2 つの GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
非等値演算子の左側の GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps。

right
非等値演算子の右側の GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps。

Return Value
true (left と right が等しくない場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         RasterCaps left,
         RasterCaps right
)
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GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps.ToString メソッドメソッド

このオブジェクトの文字列表現を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトの文字列表現。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

SupportsAnisotropy デバイスが異方性フィルタリングをサポートするかどうかを示す値を取得します。

SupportsColorPerspective デバイスが色のパースペクティブを正しく反復処理するかどうかを示す値を取得します。

SupportsDepthBias デバイスがレガシ深度バイアスをサポートするかどうかを示す値を取得します。

SupportsDepthBufferLessHsr デバイスが、ポリゴンをソートするアプリケーションや深度バッファの割り当てを必要とせずに隠れサーフ

ェスの除去 (HRS) を実行できるかどうかを示す値を取得します。
SupportsDepthBufferTest デバイスが深度テスト処理を実行できるかどうかを示す値を取得します。

SupportsDepthFog デバイスが深度ベースのフォグをサポートするかどうかを示す値を取得します。

SupportsFogRange デバイスが範囲ベースのフォグをサポートするかどうかを示す値を取得します。

SupportsFogTable デバイスが、ピクセルの深さに合わせてフォグ値をインデックス化している参照テーブルを参照し、フォ

グ値を算出するかどうかを示す値を取得します。

SupportsFogVertex デバイスが、ライティング処理時にフォグ値を計算し、ラスタ化処理時にフォグ値を補間するかどうか

を示す値を取得します。

SupportsMipMapLevelOfDetailBiasデバイスが詳細レベルのバイアス調整をサポートするかどうかを示す値を取得します。
SupportsMultisampleToggle デバイスがマルチサンプリングのオンとオフの切り替えをサポートするかどうかを示す値を取得します。

SupportsScissorTest デバイスがシザー テストをサポートするかどうかを示す値を取得します。
SupportsSlopeScaleDepthBias デバイスが、正確な勾配スケール ベースの深度バイアスを実行するかどうかを示す値を取得します

。

SupportsWFog デバイスが w ベースのフォグをサポートするかどうかを示す値を取得します。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps.SupportsAnisotropy プロプロ
パティパティ

デバイスが異方性フィルタリングをサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスが異方性フィルタリングをサポートする場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsAnisotropy { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps.SupportsColorPerspective
プロパティプロパティ

デバイスが色のパースペクティブを正しく反復処理するかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスが色のパースペクティブを正しく反復処理する場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsColorPerspective { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps.SupportsDepthBias プロプロ
パティパティ

デバイスがレガシ深度バイアスをサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスがレガシ深度バイアスをサポートする場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsDepthBias { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps.SupportsDepthBufferLessHsr
プロパティプロパティ

デバイスが、ポリゴンをソートするアプリケーションや深度バッファの割り当てを必要とせずに隠れサーフェスの除去 (HRS) を実行できるかどうかを示す値を取
得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスが、ポリゴンをソートするアプリケーションや深度バッファの割り当てを必要とせずに隠れサーフェスの除去 (HRS) を実行できる場合)、false
(それ以外の場合)。
解説

その分、テクスチャ用にビデオ メモリを多く割り当てることができます。HSR の実行に使用するメソッドはハードウェアに依存しており、アプリケーションに対して
透過的です。

z バッファーを使用せずに HRS を実行するのは、深度バッファー サーフェスがレンダリング ターゲット サーフェスに関連付けられておらず、深度バッファーの比
較テストが有効になっている場合です (つまり、DepthBufferEnable に関連付けられたステート値が true に設定されている場合)。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsDepthBufferLessHsr { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps.SupportsDepthBufferTest
プロパティプロパティ

デバイスが深度テスト処理を実行できるかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスが深度テスト処理を実行できる場合)、false (それ以外の場合)。
解説

この値によりプリミティブを効果的にレンダリングできます。また、z ピクセルが既にレンダリングされているかどうかを示します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsDepthBufferTest { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps.SupportsDepthFog プロプロ
パティパティ

デバイスが深度ベースのフォグをサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスが深度ベースのフォグをサポートする場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsDepthFog { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps.SupportsFogRange プロプロ
パティパティ

デバイスが範囲ベースのフォグをサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスが範囲ベースのフォグをサポートする場合)、false (それ以外の場合)。
解説

範囲ベースのフォグでは、フォグ エフェクトを計算する際、シーンにおけるオブジェクトの深さ (z 座標) ではなくビューアからのオブジェクトの距離が
使用されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsFogRange { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps.SupportsFogTable プロパプロパ

ティティ

デバイスが、ピクセルの深さに合わせてフォグ値をインデックス化している参照テーブルを参照し、フォグ値を算出するかどうかを示す値を取得しま

す。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスが、参照テーブルを参照し、フォグ値を算出する場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsFogTable { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps.SupportsFogVertex プロプロ
パティパティ

デバイスが、ライティング処理時にフォグ値を計算し、ラスタ化処理時にフォグ値を補間するかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスが、ライティング処理時にフォグ値を計算し、ラスタ化処理時にフォグ値を補間する場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsFogVertex { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps.SupportsMipMapLevelOfDetailBias
プロパティプロパティ

デバイスが詳細レベルのバイアス調整をサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスが詳細レベルのバイアス調整をサポートする場合)、false (それ以外の場合)。
解説

これらのバイアス調整により、ミップマップ処理を行った場合のイメージを通常よりもシャープにしたり、ぼやけた感じにすることができます。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsMipMapLevelOfDetailBias { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps.SupportsMultisampleToggle
プロパティプロパティ

デバイスがマルチサンプリングのオンとオフの切り替えをサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスがマルチサンプリングのオンとオフの切り替えをサポートする場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsMultisampleToggle { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps.SupportsScissorTest プロプロ
パティパティ

デバイスがシザー テストをサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスがシザー テストをサポートする場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsScissorTest { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps.SupportsSlopeScaleDepthBias
プロパティプロパティ

デバイスが、正確な勾配スケール ベースの深度バイアスを実行するかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスが、正確な勾配スケール ベースの深度バイアスを実行する場合)、false それ以外の場合)。
解説

これは、従来のスタイル D3DPRASTERCAPS_DEPTHBIAS とは対照的です。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsSlopeScaleDepthBias { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps.SupportsWFog プロパティプロパティ

デバイスが w ベースのフォグをサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスが w ベースのフォグをサポートする場合)、false (それ以外の場合)。
解説

パースペクティブ射影行列が指定された場合には w ベースのフォグが使用されますが、アフィン射影では z ベースのフォグが使用されます。[3][4]
要素に 0 以外の値を持つ射影行列は、パースペクティブ射影行列と見なされます。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.RasterCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsWFog { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.ShadingCaps 構造体構造体

シェーディング処理能力を表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.ShadingCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public struct GraphicsDeviceCapabilities.ShadingCaps
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GraphicsDeviceCapabilities.ShadingCaps メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the GraphicsDeviceCapabilities.ShadingCaps type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

SupportsAlphaGouraudBlend デバイスが、グーロー ブレンドによる透明化に対するアルファ成分をサポートできるかどうかを示す値を取
得します。

SupportsColorGouraudRgb デバイスが、カラー グーロー シェーディングをサポートできるかどうかを示す値を取得します。
SupportsFogGouraud デバイスが、グーロー シェーディング モードでフォグをサポートできるかどうかを示す値を取得します。
SupportsSpecularGouraudRgbデバイスがスペキュラ ハイライトのグーロー シェーディングをサポートするかどうかを示す値を取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.ShadingCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
GetHashCode このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.ShadingCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.ShadingCaps インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.ShadingCaps 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GraphicsDeviceCapabilities.ShadingCaps メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.ShadingCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
GetHashCode このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.ShadingCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.ShadingCaps インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.ShadingCaps 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GraphicsDeviceCapabilities.ShadingCaps.Equals メソッドメソッド

2 つの GraphicsDeviceCapabilities.ShadingCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

GraphicsDeviceCapabilities.ShadingCaps.Equals (Object) 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.ShadingCaps インスタンスが同
じであるかどうかを確認します。

GraphicsDeviceCapabilities.ShadingCaps.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.ShadingCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.ShadingCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GraphicsDeviceCapabilities.ShadingCaps.Equals メソッドメソッド (Object)
2 つの GraphicsDeviceCapabilities.ShadingCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
このインスタンスと比較する GraphicsDeviceCapabilities.ShadingCaps オブジェクト。

Return Value
true (インスタンスが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.ShadingCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.ShadingCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.ShadingCaps.GetHashCode メソッドメソッド

このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトのハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.ShadingCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.ShadingCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()
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GraphicsDeviceCapabilities.ShadingCaps.op_Equality メソッドメソッド

2 つの GraphicsDeviceCapabilities.ShadingCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
GraphicsDeviceCapabilities.ShadingCaps (等号の左側)。

right
GraphicsDeviceCapabilities.ShadingCaps (等号の右側)。

Return Value
true (left が right と同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.ShadingCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.ShadingCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         ShadingCaps left,
         ShadingCaps right
)



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.ShadingCaps.op_Inequality メソッドメソッド

2 つの GraphicsDeviceCapabilities.ShadingCaps インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
非等値演算子の左側の GraphicsDeviceCapabilities.ShadingCaps。

right
非等値演算子の右側の GraphicsDeviceCapabilities.ShadingCaps。

Return Value
true (left と right が等しくない場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.ShadingCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.ShadingCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         ShadingCaps left,
         ShadingCaps right
)
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GraphicsDeviceCapabilities.ShadingCaps.ToString メソッドメソッド

このオブジェクトの文字列表現を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトの文字列表現。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.ShadingCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.ShadingCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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GraphicsDeviceCapabilities.ShadingCaps プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

SupportsAlphaGouraudBlend デバイスが、グーロー ブレンドによる透明化に対するアルファ成分をサポートできるかどうかを示す値を取
得します。

SupportsColorGouraudRgb デバイスが、カラー グーロー シェーディングをサポートできるかどうかを示す値を取得します。
SupportsFogGouraud デバイスが、グーロー シェーディング モードでフォグをサポートできるかどうかを示す値を取得します。
SupportsSpecularGouraudRgbデバイスがスペキュラ ハイライトのグーロー シェーディングをサポートするかどうかを示す値を取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.ShadingCaps 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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GraphicsDeviceCapabilities.ShadingCaps.SupportsAlphaGouraudBlend
プロパティプロパティ

デバイスが、グーロー ブレンドによる透明化に対するアルファ成分をサポートできるかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true デバイスは、グーロー ブレンドによる透明化に対するアルファ成分をサポートします。false (それ以外の場合)。
解説

このモードでは、プリミティブのカラー成分は頂点で与えられ、他のカラー成分と共に面に沿って補間されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.ShadingCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.ShadingCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsAlphaGouraudBlend { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.ShadingCaps.SupportsColorGouraudRgb
プロパティプロパティ

デバイスが、カラー グーロー シェーディングをサポートできるかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスが、カラー グーロー シェーディングをサポートできる場合)、false (それ以外の場合)。
解説

このモードでは、頂点ごとの色成分 (赤、緑、青) は三角形の面に沿って補間されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.ShadingCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.ShadingCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsColorGouraudRgb { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.ShadingCaps.SupportsFogGouraud
プロパティプロパティ

デバイスが、グーロー シェーディング モードでフォグをサポートできるかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスが、グーロー シェーディング モードでフォグをサポートできる場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.ShadingCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.ShadingCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsFogGouraud { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.ShadingCaps.SupportsSpecularGouraudRgb
プロパティプロパティ

デバイスがスペキュラ ハイライトのグーロー シェーディングをサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスがスペキュラ ハイライトのグーロー シェーディングをサポートする場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.ShadingCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.ShadingCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsSpecularGouraudRgb { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps 構造体構造体

ドライバのステンシル能力を表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public struct GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps
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GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

SupportsDecrement デバイスが、ステンシル バッファの値のデクリメントをサポートし、新しい値が 0 より小さくなると最大値に戻
すかどうかを示す値を取得します。

SupportsDecrementSaturationデバイスが、ステンシル バッファの値の 0 を下限としたデクリメントをサポートするかどうかを示す値を取得し
ます。

SupportsIncrement デバイスが、ステンシル バッファの値のインクリメントをサポートし、新しい値が最大値を超えると 0 に戻す
かどうかを示す値を取得します。

SupportsIncrementSaturation デバイスが、ステンシル バッファの値の最大値を上限としたインクリメントをサポートするかどうかを示す値を
取得します。

SupportsInvert デバイスがステンシル バッファの値のビットの反転をサポートするかどうかを示す値を取得します。
SupportsKeep デバイスがステンシル バッファの値を更新しないかどうかを示す値を取得します。
SupportsReplace デバイスが、ステンシル バッファの値の参照値での置き換えをサポートするかどうかを示す値を取得します

。

SupportsTwoSided デバイスが 2 面ステンシルをサポートするかどうかを示す値を取得します。
SupportsZero デバイスが、ステンシル バッファの値を 0 に設定することをサポートするかどうかを示す値を取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
GetHashCode このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
GetHashCode このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps.Equals メソッドメソッド

2 つの GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps.Equals (Object) 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps インスタンスが同じ
であるかどうかを確認します。

GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps.Equals メソッドメソッド (Object)
2 つの GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
このインスタンスと比較する GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps オブジェクト。

Return Value
true (インスタンスが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)
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GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps.GetHashCode メソッドメソッド

このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトのハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()
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GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps.op_Equality メソッドメソッド

2 つの GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps (等号の左側)。

right
GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps (等号の右側)。

Return Value
true (left が right と同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         StencilCaps left,
         StencilCaps right
)
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GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps.op_Inequality メソッドメソッド

2 つの GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
非等値演算子の左側の GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps。

right
非等値演算子の右側の GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps。

Return Value
true (left と right が等しくない場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         StencilCaps left,
         StencilCaps right
)
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GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps.ToString メソッドメソッド

このオブジェクトの文字列表現を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトの文字列表現。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

SupportsDecrement デバイスが、ステンシル バッファの値のデクリメントをサポートし、新しい値が 0 より小さくなると最大値に戻
すかどうかを示す値を取得します。

SupportsDecrementSaturationデバイスが、ステンシル バッファの値の 0 を下限としたデクリメントをサポートするかどうかを示す値を取得し
ます。

SupportsIncrement デバイスが、ステンシル バッファの値のインクリメントをサポートし、新しい値が最大値を超えると 0 に戻す
かどうかを示す値を取得します。

SupportsIncrementSaturation デバイスが、ステンシル バッファの値の最大値を上限としたインクリメントをサポートするかどうかを示す値を
取得します。

SupportsInvert デバイスがステンシル バッファの値のビットの反転をサポートするかどうかを示す値を取得します。
SupportsKeep デバイスがステンシル バッファの値を更新しないかどうかを示す値を取得します。
SupportsReplace デバイスが、ステンシル バッファの値の参照値での置き換えをサポートするかどうかを示す値を取得します

。

SupportsTwoSided デバイスが 2 面ステンシルをサポートするかどうかを示す値を取得します。
SupportsZero デバイスが、ステンシル バッファの値を 0 に設定することをサポートするかどうかを示す値を取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps.SupportsDecrement プロプロ
パティパティ

デバイスが、ステンシル バッファの値のデクリメントをサポートし、新しい値が 0 より小さくなると最大値に戻すかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスがステンシル バッファの値のデクリメントをサポートする場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsDecrement { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps.SupportsDecrementSaturation
プロパティプロパティ

デバイスが、ステンシル バッファの値の 0 を下限としたデクリメントをサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスが、0 を下限としたステンシル バッファの値をサポートする場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsDecrementSaturation { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps.SupportsIncrement プロプロ
パティパティ

デバイスが、ステンシル バッファの値のインクリメントをサポートし、新しい値が最大値を超えると 0 に戻すかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスが、ステンシル バッファの値のインクリメントをサポートし、新しい値が最大値を超えると 0 に戻す場合)、false (それ以外の場
合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsIncrement { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps.SupportsIncrementSaturation
プロパティプロパティ

デバイスが、ステンシル バッファの値の最大値を上限としたインクリメントをサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスが、ステンシル バッファの値の最大値を上限としたインクリメントをサポートする場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsIncrementSaturation { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps.SupportsInvert プロパティプロパティ

デバイスがステンシル バッファの値のビットの反転をサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスがステンシル バッファの値のビットの反転をサポートする場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsInvert { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps.SupportsKeep プロパティプロパティ

デバイスがステンシル バッファの値を更新しないかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスがステンシル バッファの値を更新しない場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsKeep { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps.SupportsReplace プロパプロパ

ティティ

デバイスが、ステンシル バッファの値の参照値での置き換えをサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスが、ステンシル バッファの値の参照値での置き換えをサポートする場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsReplace { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps.SupportsTwoSided プロプロ
パティパティ

デバイスが 2 面ステンシルをサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスが 2 面ステンシルをサポートする場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsTwoSided { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps.SupportsZero プロパティプロパティ

デバイスが、ステンシル バッファの値を 0 に設定することをサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスが、ステンシル バッファの値を 0 に設定することをサポートする場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.StencilCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsZero { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps 構造体構造体

その他のテクスチャ マッピング能力を表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public struct GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps
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GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

RequiresCubeMapPower2 当該デバイスが、キューブ テクスチャ マップのディメンジョンを 2 の累乗で指定する必要がある
かどうかを表す値を取得します。

RequiresPower2 当該デバイスが、ディメンジョンを 2 の累乗で指定したテクスチャにしか対応していないかどうか
、を表す値を取得します。

RequiresSquareOnly 当該デバイスが、正方形のテクスチャにしか対応していないかどうか、を表す値を取得します

。

RequiresVolumeMapPower2 当該デバイスが、ボリューム テクスチャ マップのディメンジョンを 2 の累乗で指定する必要があ
るかどうか、を表す値を取得します。

SupportsAlpha デバイスがテクスチャ ピクセルのアルファをサポートしているかどうかを示す値を取得します。
SupportsCubeMap デバイスがキューブ テクスチャをサポートするかどうかを示す値を取得します。
SupportsMipCubeMap デバイスがミップマップ化されたキューブ テクスチャをサポートするかどうかを示す値を取得します

。

SupportsMipMap デバイスがミップマップ テクスチャをサポートするかどうかを示す値を取得します。
SupportsMipVolumeMap デバイスがミップマップ化されたボリューム テクスチャをサポートするかどうかを示す値を取得しま

す。

SupportsNonPower2Conditional 特定の条件下で、デバイスが、2 の累乗ではないディメンジョンでの 2D テクスチャの利用をサ
ポートするかどうかを示す値を取得します。

SupportsNoProjectedBumpEnvironmentデバイスが、プログラム可能なシェーダおよび固定機能シェーダでの射影バンプ環境ルックアッ
プ演算をサポートしないかどうかを示す値を取得します。

SupportsPerspective デバイスがパースペクティブ補正テクスチャリングをサポートするかどうかを示す値を取得します。

SupportsProjected デバイスがピクセル単位の射影除算をサポートしているかどうかを示す値を取得します。

SupportsTextureRepeatNotScaledBySizeデバイスが、補間実行前に、テクスチャ サイズに合わせてテクスチャ インデックスをスケーリング
しないかどうかを示す値を取得します。

SupportsVolumeMap デバイスがボリューム テクスチャをサポートするかどうかを示す値を取得します。
パブリック メソッド

名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
GetHashCode このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
GetHashCode このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps.Equals メソッドメソッド

2 つの GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps.Equals (Object) 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps インスタンスが同じ
であるかどうかを確認します。

GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps.Equals メソッドメソッド (Object)
2 つの GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
このインスタンスと比較する GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps オブジェクト。

Return Value
true (インスタンスが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)
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GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps.GetHashCode メソッドメソッド

このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトのハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()
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GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps.op_Equality メソッドメソッド

2 つの GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps (等号の左側)。

right
GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps (等号の右側)。

Return Value
true (left が right と同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         TextureCaps left,
         TextureCaps right
)
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GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps.op_Inequality メソッドメソッド

2 つの GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
非等値演算子の左側の GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps。

right
非等値演算子の右側の GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps。

Return Value
true (left と right が等しくない場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         TextureCaps left,
         TextureCaps right
)
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GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps.ToString メソッドメソッド

このオブジェクトの文字列表現を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトの文字列表現。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

RequiresCubeMapPower2 当該デバイスが、キューブ テクスチャ マップのディメンジョンを 2 の累乗で指定する必要がある
かどうかを表す値を取得します。

RequiresPower2 当該デバイスが、ディメンジョンを 2 の累乗で指定したテクスチャにしか対応していないかどうか
、を表す値を取得します。

RequiresSquareOnly 当該デバイスが、正方形のテクスチャにしか対応していないかどうか、を表す値を取得します

。

RequiresVolumeMapPower2 当該デバイスが、ボリューム テクスチャ マップのディメンジョンを 2 の累乗で指定する必要があ
るかどうか、を表す値を取得します。

SupportsAlpha デバイスがテクスチャ ピクセルのアルファをサポートしているかどうかを示す値を取得します。
SupportsCubeMap デバイスがキューブ テクスチャをサポートするかどうかを示す値を取得します。
SupportsMipCubeMap デバイスがミップマップ化されたキューブ テクスチャをサポートするかどうかを示す値を取得します

。

SupportsMipMap デバイスがミップマップ テクスチャをサポートするかどうかを示す値を取得します。
SupportsMipVolumeMap デバイスがミップマップ化されたボリューム テクスチャをサポートするかどうかを示す値を取得しま

す。

SupportsNonPower2Conditional 特定の条件下で、デバイスが、2 の累乗ではないディメンジョンでの 2D テクスチャの利用をサ
ポートするかどうかを示す値を取得します。

SupportsNoProjectedBumpEnvironmentデバイスが、プログラム可能なシェーダおよび固定機能シェーダでの射影バンプ環境ルックアッ
プ演算をサポートしないかどうかを示す値を取得します。

SupportsPerspective デバイスがパースペクティブ補正テクスチャリングをサポートするかどうかを示す値を取得します。

SupportsProjected デバイスがピクセル単位の射影除算をサポートしているかどうかを示す値を取得します。

SupportsTextureRepeatNotScaledBySizeデバイスが、補間実行前に、テクスチャ サイズに合わせてテクスチャ インデックスをスケーリング
しないかどうかを示す値を取得します。

SupportsVolumeMap デバイスがボリューム テクスチャをサポートするかどうかを示す値を取得します。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps.RequiresCubeMapPower2
プロパティプロパティ

当該デバイスが、キューブ テクスチャ マップのディメンジョンを 2 の累乗で指定する必要があるかどうかを表す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true ならば 2 の累乗で指定する必要があります。false ならば必要ありません。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool RequiresCubeMapPower2 { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps.RequiresPower2 プロパプロパ

ティティ

当該デバイスが、ディメンジョンを 2 の累乗で指定したテクスチャにしか対応していないかどうか、を表す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true ならば、ディメンジョンを 2 の累乗で指定したテクスチャにしか対応していません。それ以外の場合は false となります。
解説

RequiresPower2 が false であれば、テクスチャはすべて、幅と高さが 2 の累乗でなければなりません。ただし、キューブ テクスチャまた
はボリューム テクスチャの場合にはその必要がありません。
RequiresPower2 が true であれば、2 の累乗ではないディメンジョンでの 2D テクスチャの利用を条件付きでサポートします。
この値が false であり、かつ RequiresPower2 が false であれば、2 の累乗ではないディメンジョンでの 2D テクスチャの利用を無条件
でサポートします。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool RequiresPower2 { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps.RequiresSquareOnly ププ
ロパティロパティ

当該デバイスが、正方形のテクスチャにしか対応していないかどうか、を表す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true ならば、正方形のテクスチャにしか対応していません。それ以外の場合は false となります。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool RequiresSquareOnly { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps.RequiresVolumeMapPower2
プロパティプロパティ

当該デバイスが、ボリューム テクスチャ マップのディメンジョンを 2 の累乗で指定する必要があるかどうか、を表す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true ならば 2 の累乗で指定する必要があります。false ならば必要ありません。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool RequiresVolumeMapPower2 { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps.SupportsAlpha プロパプロパ

ティティ

デバイスがテクスチャ ピクセルのアルファをサポートしているかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスがテクスチャ ピクセルのアルファをサポートしている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsAlpha { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps.SupportsCubeMap プロプロ
パティパティ

デバイスがキューブ テクスチャをサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスがキューブ テクスチャをサポートしている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsCubeMap { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps.SupportsMipCubeMap
プロパティプロパティ

デバイスがミップマップ化されたキューブ テクスチャをサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスがミップマップ化されたキューブ テクスチャをサポートしている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsMipCubeMap { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps.SupportsMipMap プロプロ
パティパティ

デバイスがミップマップ テクスチャをサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスがミップマップ テクスチャをサポートしている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsMipMap { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps.SupportsMipVolumeMap
プロパティプロパティ

デバイスがミップマップ化されたボリューム テクスチャをサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスがミップマップ化されたボリューム テクスチャをサポートしている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsMipVolumeMap { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps.SupportsNonPower2Conditional
プロパティプロパティ

特定の条件下で、デバイスが、2 の累乗ではないディメンジョンでの 2D テクスチャの利用をサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (特定の条件下で、デバイスが、2 の累乗ではないディメンジョンでの 2D テクスチャの利用をサポートする場合)、false (それ以外の場合)。
解説

デバイスは、以下の条件が満たされている場合に限り、2 の累乗ではないディメンジョンで 2D テクスチャを利用できます。

テクスチャ ステージのテクスチャ アドレッシング モードが TextureAddressMode.Clamp に設定されている。
テクスチャ ステージのテクスチャ ラッピングが無効になっている (Wrap1 - Wrap15 が TextureWrapCoordinates.Zero に設定されている)。
ミップマッピングが使用されていない (拡大フィルタのみを使用)。
テクスチャ フォーマットが SurfaceFormat.Dxt1 から SurfaceFormat.Dxt5 であってはならない。

このフラグが設定されておらず、RequiresPower2 も設定されていない場合、2 の累乗ではないディメンジョンでの 2D テクスチャの利用を条件付きでサポートします。

2 の累乗でないテクスチャは、シェーダ計算に基づいて読み込まれるステージでは設定できません (ピクセル シェーダのバージョン 1_0 ～ 1_3 の bem - ps および
texm3x3 - ps 命令など)。たとえば、このようなテクスチャにはテクスチャ読み取りに送られるバンプを格納できますが、texbem - ps、texbeml - ps、および
texm3x3spec - ps で使われる環境マップは格納できませんつまり、シェーダで計算されたテクスチャ座標を使って 2 の累乗ではないディメンジョンのテクスチャをアド
レッシングしたりサンプリングしたりすることはできません。このような操作は従属読み込みと呼ばれ、これらのテクスチャでは実行できません。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsNonPower2Conditional { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps.SupportsNoProjectedBumpEnvironment
プロパティプロパティ

デバイスが、プログラム可能なシェーダおよび固定機能シェーダでの射影バンプ環境ルックアップ演算をサポートしないかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスが、プログラム可能なシェーダおよび固定機能シェーダでの射影バンプ環境ルックアップ演算をサポートしない場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsNoProjectedBumpEnvironment { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps.SupportsPerspective ププ
ロパティロパティ

デバイスがパースペクティブ補正テクスチャリングをサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスがパースペクティブ補正テクスチャリングをサポートしている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsPerspective { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps.SupportsProjected プロプロ
パティパティ

デバイスがピクセル単位の射影除算をサポートしているかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスがピクセル単位の射影除算をサポートしている場合)、false (それ以外の場合)。
解説

この能力が適用されている場合、デバイスはトランスフォーム済みテクスチャ座標を最後のテクスチャ座標で除算します。この能力が設定されて

いる場合、ピクセル単位で射影除算が行われます。この能力が設定されていない状況で射影除算が必要になったときは、Direct3D ランタイム
が頂点ごとに射影除算を行います。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsProjected { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps.SupportsTextureRepeatNotScaledBySize
プロパティプロパティ

デバイスが、補間実行前に、テクスチャ サイズに合わせてテクスチャ インデックスをスケーリングしないかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスが、補間実行前に、テクスチャ サイズに合わせてテクスチャ インデックスをスケーリングしない場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsTextureRepeatNotScaledBySize { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps.SupportsVolumeMap
プロパティプロパティ

デバイスがボリューム テクスチャをサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスがボリューム テクスチャをサポートしている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.TextureCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsVolumeMap { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.VertexFormatCaps 構造体構造体

フレキシブル頂点フォーマットの能力です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.VertexFormatCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public struct GraphicsDeviceCapabilities.VertexFormatCaps
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GraphicsDeviceCapabilities.VertexFormatCaps メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the GraphicsDeviceCapabilities.VertexFormatCaps type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

NumberSimultaneousTextureCoordinates複数のテクスチャ ブレンディング用にデバイスが同時に使用できるテクスチャ座標セットの総
数を取得します。

SupportsDoNotStripElements 頂点要素を削除する必要がないかどうかを示す値を取得します。

SupportsPointSize ポイント サイズが頂点宣言のポイント サイズ データから得られているかどうかを示す値を取
得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.VertexFormatCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認し
ます。

GetHashCode このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.VertexFormatCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

 op_Inequality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.VertexFormatCaps インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.VertexFormatCaps 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GraphicsDeviceCapabilities.VertexFormatCaps メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.VertexFormatCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認し
ます。

GetHashCode このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.VertexFormatCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

 op_Inequality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.VertexFormatCaps インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.VertexFormatCaps 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GraphicsDeviceCapabilities.VertexFormatCaps.Equals メソッドメソッド

2 つの GraphicsDeviceCapabilities.VertexFormatCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

GraphicsDeviceCapabilities.VertexFormatCaps.Equals (Object) 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.VertexFormatCaps イン
スタンスが同じであるかどうかを確認します。

GraphicsDeviceCapabilities.VertexFormatCaps.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.VertexFormatCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.VertexFormatCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GraphicsDeviceCapabilities.VertexFormatCaps.Equals メソッドメソッド

(Object)
2 つの GraphicsDeviceCapabilities.VertexFormatCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
このインスタンスと比較する GraphicsDeviceCapabilities.VertexFormatCaps オブジェクト。

Return Value
true (インスタンスが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.VertexFormatCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.VertexFormatCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.VertexFormatCaps.GetHashCode メメ
ソッドソッド

このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトのハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.VertexFormatCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.VertexFormatCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.VertexFormatCaps.op_Equality メソッメソッ

ドド

2 つの GraphicsDeviceCapabilities.VertexFormatCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
GraphicsDeviceCapabilities.VertexFormatCaps (等号の左側)。

right
GraphicsDeviceCapabilities.VertexFormatCaps (等号の右側)。

Return Value
true (left が right と同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.VertexFormatCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.VertexFormatCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         VertexFormatCaps left,
         VertexFormatCaps right
)
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GraphicsDeviceCapabilities.VertexFormatCaps.op_Inequality メメ
ソッドソッド

2 つの GraphicsDeviceCapabilities.VertexFormatCaps インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
非等値演算子の左側の GraphicsDeviceCapabilities.VertexFormatCaps。

right
非等値演算子の右側の GraphicsDeviceCapabilities.VertexFormatCaps。

Return Value
true (left と right が等しくない場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.VertexFormatCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.VertexFormatCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         VertexFormatCaps left,
         VertexFormatCaps right
)
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GraphicsDeviceCapabilities.VertexFormatCaps.ToString メソッドメソッド

このオブジェクトの文字列表現を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトの文字列表現。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.VertexFormatCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.VertexFormatCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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GraphicsDeviceCapabilities.VertexFormatCaps プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

NumberSimultaneousTextureCoordinates複数のテクスチャ ブレンディング用にデバイスが同時に使用できるテクスチャ座標セットの総
数を取得します。

SupportsDoNotStripElements 頂点要素を削除する必要がないかどうかを示す値を取得します。

SupportsPointSize ポイント サイズが頂点宣言のポイント サイズ データから得られているかどうかを示す値を取
得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.VertexFormatCaps 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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GraphicsDeviceCapabilities.VertexFormatCaps.NumberSimultaneousTextureCoordinates
プロパティプロパティ

複数のテクスチャ ブレンディング用にデバイスが同時に使用できるテクスチャ座標セットの総数を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
複数のテクスチャ ブレンディング用にデバイスが同時に使用できるテクスチャ座標セットの総数。(任意の頂点について最大 8 つのテクスチャ座標セットを使用できますが、デバイスでは指定された数のテ
クスチャ座標セットだけを使用してブレンディングできます。)
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.VertexFormatCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.VertexFormatCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public short NumberSimultaneousTextureCoordinates { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.VertexFormatCaps.SupportsDoNotStripElements
プロパティプロパティ

頂点要素を削除する必要がないかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (頂点要素を削除する必要がない場合)、fales (それ以外の場合)。
解説

つまり、頂点フォーマットが現在のレンダリング ステートで使用されない要素を含んでいても、頂点を再度生成する必要はありません。この能力フラグが指定されていない場
合、頂点フォーマットから不要な要素を削除すると、パフォーマンスが向上します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.VertexFormatCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.VertexFormatCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsDoNotStripElements { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.VertexFormatCaps.SupportsPointSize
プロパティプロパティ

ポイント サイズが頂点宣言のポイント サイズ データから得られているかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (ポイント サイズが頂点宣言のポイント サイズ データから得られている場合)、false (それ以外の場合)。
解説

このプロパティが false の場合、ポイント サイズは PointSize によって決まります。アプリケーションからポイント サイズが両方の手段 (レンダリング ス
テートと FVF データ) で提供される場合、頂点データがレンダリング ステート データをオーバーライドします。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.VertexFormatCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.VertexFormatCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsPointSize { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.VertexProcessingCaps 構造体構造体

頂点の処理能力です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.VertexProcessingCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public struct GraphicsDeviceCapabilities.VertexProcessingCaps
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GraphicsDeviceCapabilities.VertexProcessingCaps メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the GraphicsDeviceCapabilities.VertexProcessingCaps type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

SupportsLocalViewer デバイスがローカル ビューアを実行できるかどうかを示す値を取得します。
SupportsNoTextureGenerationNonLocalViewerデバイスが非ローカル ビューア モードでのテクスチャ生成をサポートするかどうかを示す

値を取得します。

SupportsTextureGeneration デバイスがテクスチャ生成を実行できるかどうかを示す値を取得します。

SupportsTextureGenerationSphereMap デバイスが、球マッピングでの指定されたテクスチャ座標の使用をサポートするかどうか

を示す値を取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.VertexProcessingCaps インスタンスが同じであるかどうかを確
認します。

GetHashCode このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.VertexProcessingCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

 op_Inequality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.VertexProcessingCaps インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.VertexProcessingCaps 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GraphicsDeviceCapabilities.VertexProcessingCaps メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.VertexProcessingCaps インスタンスが同じであるかどうかを確
認します。

GetHashCode このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.VertexProcessingCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

 op_Inequality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.VertexProcessingCaps インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.VertexProcessingCaps 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GraphicsDeviceCapabilities.VertexProcessingCaps.Equals メソッドメソッド

2 つの GraphicsDeviceCapabilities.VertexProcessingCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

GraphicsDeviceCapabilities.VertexProcessingCaps.Equals (Object) 2 つの
GraphicsDeviceCapabilities.VertexProcessingCaps イ
ンスタンスが同じであるかどうかを確認します。

GraphicsDeviceCapabilities.VertexProcessingCaps.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.VertexProcessingCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.VertexProcessingCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GraphicsDeviceCapabilities.VertexProcessingCaps.Equals メソッドメソッド

(Object)
2 つの GraphicsDeviceCapabilities.VertexProcessingCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
このインスタンスと比較する GraphicsDeviceCapabilities.VertexProcessingCaps オブジェクト。

Return Value
true (インスタンスが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.VertexProcessingCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.VertexProcessingCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)
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GraphicsDeviceCapabilities.VertexProcessingCaps.GetHashCode
メソッドメソッド

このオブジェクトのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトのハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.VertexProcessingCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.VertexProcessingCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()
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GraphicsDeviceCapabilities.VertexProcessingCaps.op_Equality
メソッドメソッド

2 つの GraphicsDeviceCapabilities.VertexProcessingCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
GraphicsDeviceCapabilities.VertexProcessingCaps (等号の左側)。

right
GraphicsDeviceCapabilities.VertexProcessingCaps (等号の右側)。

Return Value
true (left が right と同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.VertexProcessingCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.VertexProcessingCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         VertexProcessingCaps left,
         VertexProcessingCaps right
)
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GraphicsDeviceCapabilities.VertexProcessingCaps.op_Inequality
メソッドメソッド

2 つの GraphicsDeviceCapabilities.VertexProcessingCaps インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
非等値演算子の左側の GraphicsDeviceCapabilities.VertexProcessingCaps。

right
非等値演算子の右側の GraphicsDeviceCapabilities.VertexProcessingCaps。

Return Value
true (left と right が等しくない場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.VertexProcessingCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.VertexProcessingCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         VertexProcessingCaps left,
         VertexProcessingCaps right
)
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GraphicsDeviceCapabilities.VertexProcessingCaps.ToString メメ
ソッドソッド

このオブジェクトの文字列表現を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトの文字列表現。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.VertexProcessingCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.VertexProcessingCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.VertexProcessingCaps プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

SupportsLocalViewer デバイスがローカル ビューアを実行できるかどうかを示す値を取得します。
SupportsNoTextureGenerationNonLocalViewerデバイスが非ローカル ビューア モードでのテクスチャ生成をサポートするかどうかを示す

値を取得します。

SupportsTextureGeneration デバイスがテクスチャ生成を実行できるかどうかを示す値を取得します。

SupportsTextureGenerationSphereMap デバイスが、球マッピングでの指定されたテクスチャ座標の使用をサポートするかどうか

を示す値を取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.VertexProcessingCaps 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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GraphicsDeviceCapabilities.VertexProcessingCaps.SupportsLocalViewer
プロパティプロパティ

デバイスがローカル ビューアを実行できるかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスがローカル ビューアを実行できる場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.VertexProcessingCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.VertexProcessingCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsLocalViewer { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.VertexProcessingCaps.SupportsNoTextureGenerationNonLocalViewer
プロパティプロパティ

デバイスが非ローカル ビューア モードでのテクスチャ生成をサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスが非ローカル ビューア モードでのテクスチャ生成をサポートしない場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.VertexProcessingCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.VertexProcessingCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsNoTextureGenerationNonLocalViewer { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.VertexProcessingCaps.SupportsTextureGeneration
プロパティプロパティ

デバイスがテクスチャ生成を実行できるかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスがテクスチャ生成を実行できる場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.VertexProcessingCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.VertexProcessingCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsTextureGeneration { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.VertexProcessingCaps.SupportsTextureGenerationSphereMap
プロパティプロパティ

デバイスが、球マッピングでの指定されたテクスチャ座標の使用をサポートするかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスが、球マッピングでの指定されたテクスチャ座標の使用をサポートする場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.VertexProcessingCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.VertexProcessingCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsTextureGenerationSphereMap { get; }
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GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps 構造体構造体

デバイスは、頂点シェーダのバージョン 2_0 extended の能力をサポートしています。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public struct GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps
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GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps type.

パブリック フィールド
名前名前 説明説明

MaxDynamicFlowControlDepth動的フロー制御命令 (break - vs、break_comp - vs、breakp - vs、if_comp - vs、if_comp - vs、if
pred - vs) の入れ子の最大レベルを指定します。

MaxNumberTemps サポートされるテンポラリ レジスタの最大数を指定します。
MaxStaticFlowControlDepth loop - vs/rep - vs および call - vs/callnz bool - vs 命令の入れ子の最大の深さを指定します。
MinDynamicFlowControlDepth 動的フロー制御命令 (break - vs、break_comp - vs、breakp - vs、if_comp - vs、if_comp - vs、if

pred - vs) の入れ子の最小レベルを指定します。
MinNumberTemps サポートされるテンポラリ レジスタの最小数を指定します。
MinStaticFlowControlDepth loop - vs/rep - vs および call - vs/callnz bool - vs 命令の入れ子の最小の深さを指定します。

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

DynamicFlowControlDepth動的フロー制御命令のネストの深さを指定する値を取得します。
NumberTemps サポートされているテンポラリ レジスタ数を指定する値を取得します。
StaticFlowControlDepth loop - vs/rep - vs および call - vs/callnz bool - vs 命令の入れ子の深さを指定する値を取得します。
SupportsPredication 命令のプレディケーションがサポートされるかどうかを示す値を取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認し
ます。

GetType (Inherited from Object.)
 op_Equality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

 op_Inequality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps フィールドフィールド

パブリック フィールド
名前名前 説明説明

MaxDynamicFlowControlDepth動的フロー制御命令 (break - vs、break_comp - vs、breakp - vs、if_comp - vs、if_comp - vs、if
pred - vs) の入れ子の最大レベルを指定します。

MaxNumberTemps サポートされるテンポラリ レジスタの最大数を指定します。
MaxStaticFlowControlDepth loop - vs/rep - vs および call - vs/callnz bool - vs 命令の入れ子の最大の深さを指定します。
MinDynamicFlowControlDepth 動的フロー制御命令 (break - vs、break_comp - vs、breakp - vs、if_comp - vs、if_comp - vs、if

pred - vs) の入れ子の最小レベルを指定します。
MinNumberTemps サポートされるテンポラリ レジスタの最小数を指定します。
MinStaticFlowControlDepth loop - vs/rep - vs および call - vs/callnz bool - vs 命令の入れ子の最小の深さを指定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps.MaxDynamicFlowControlDepth
フィールドフィールド

動的フロー制御命令 (break - vs、break_comp - vs、breakp - vs、if_comp - vs、if_comp - vs、if pred - vs) の入れ子の最大レベルを指定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public const int MaxDynamicFlowControlDepth
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GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps.MaxNumberTemps
フィールドフィールド

サポートされるテンポラリ レジスタの最大数を指定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public const int MaxNumberTemps
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GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps.MaxStaticFlowControlDepth
フィールドフィールド

loop - vs/rep - vs および call - vs/callnz bool - vs 命令の入れ子の最大の深さを指定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public const int MaxStaticFlowControlDepth
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GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps.MinDynamicFlowControlDepth
フィールドフィールド

動的フロー制御命令 (break - vs、break_comp - vs、breakp - vs、if_comp - vs、if_comp - vs、if pred - vs) の入れ子の最小レベルを指定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public const int MinDynamicFlowControlDepth
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GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps.MinNumberTemps
フィールドフィールド

サポートされるテンポラリ レジスタの最小数を指定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public const int MinNumberTemps
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GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps.MinStaticFlowControlDepth
フィールドフィールド

loop - vs/rep - vs および call - vs/callnz bool - vs 命令の入れ子の最小の深さを指定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public const int MinStaticFlowControlDepth
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GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認し
ます。

GetType (Inherited from Object.)
 op_Equality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

 op_Inequality 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps.Equals メソッドメソッド

2 つの GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps.Equals (Object) 2 つの GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps イン
スタンスが同じであるかどうかを確認します。

GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps.Equals メソッドメソッド

(Object)
2 つの GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
このインスタンスと比較する GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps オブジェクト。

Return Value
true (インスタンスが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)
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GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps.op_Equality メソッメソッ

ドド

2 つの GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

l
GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps (等号の左側)。

r
GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps (等号の右側)。

Return Value
true (l が r と同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         VertexShaderCaps l,
         VertexShaderCaps r
)
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GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps.op_Inequality メメ
ソッドソッド

2 つの GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

l
非等値演算子の左側の GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps。

r
非等値演算子の右側の GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps。

Return Value
true (l と r が等しくない場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         VertexShaderCaps l,
         VertexShaderCaps r
)



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps.ToString メソッドメソッド

このオブジェクトの文字列表現を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトの文字列表現。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

DynamicFlowControlDepth動的フロー制御命令のネストの深さを指定する値を取得します。
NumberTemps サポートされているテンポラリ レジスタ数を指定する値を取得します。
StaticFlowControlDepth loop - vs/rep - vs および call - vs/callnz bool - vs 命令の入れ子の深さを指定する値を取得します。
SupportsPredication 命令のプレディケーションがサポートされるかどうかを示す値を取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps.DynamicFlowControlDepth
プロパティプロパティ

動的フロー制御命令のネストの深さを指定する値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
動的フロー制御命令のネストの深さ (0 または 24)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int DynamicFlowControlDepth { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps.NumberTemps ププ
ロパティロパティ

サポートされているテンポラリ レジスタ数を指定する値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
サポートされているテンポラリ レジスタの数。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int NumberTemps { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps.StaticFlowControlDepth
プロパティプロパティ

loop - vs/rep - vs および call - vs/callnz bool - vs 命令の入れ子の深さを指定する値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
loop - vs/rep - vs および call - vs/callnz bool - vs 命令の入れ子の深さ。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int StaticFlowControlDepth { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps.SupportsPredication
プロパティプロパティ

命令のプレディケーションがサポートされるかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (命令のプレディケーションがサポートされる場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps 構造体
GraphicsDeviceCapabilities.VertexShaderCaps メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SupportsPredication { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCreationParameters 構造体構造体

デバイスの作成パラメータを記述します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCreationParameters メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[SerializableAttribute]
public struct GraphicsDeviceCreationParameters



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCreationParameters メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the GraphicsDeviceCreationParameters type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

GraphicsDeviceCreationParameters GraphicsDeviceCreationParameters クラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Adapter グラフィック アダプタを取得します。
DeviceType このデバイスの機能の中でエミュレートされる機能について説明する情報を取得します。

FocusWindowHandle現在のデバイスでフォーカスがあるウィンドウへのポインタを取得します。
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCreationParameters 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCreationParameters コンストラクタコンストラクタ

GraphicsDeviceCreationParameters クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsAdapter
ディスプレイ アダプタ。

deviceType
このデバイスのエミュレートされる機能。

windowHandle
この Direct3D デバイスでフォーカスがあるウィンドウ ハンドル。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCreationParameters 構造体
GraphicsDeviceCreationParameters メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GraphicsDeviceCreationParameters (
         GraphicsAdapter graphicsAdapter,
         DeviceType deviceType,
         IntPtr windowHandle
)



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCreationParameters メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCreationParameters 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCreationParameters.ToString メソッドメソッド

このオブジェクトの文字列表現を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトの文字列表現。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCreationParameters 構造体
GraphicsDeviceCreationParameters メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCreationParameters プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Adapter グラフィック アダプタを取得します。
DeviceType このデバイスの機能の中でエミュレートされる機能について説明する情報を取得します。

FocusWindowHandle現在のデバイスでフォーカスがあるウィンドウへのポインタを取得します。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCreationParameters 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCreationParameters.Adapter プロパティプロパティ

グラフィック アダプタを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
グラフィック アダプタ。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCreationParameters 構造体
GraphicsDeviceCreationParameters メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GraphicsAdapter Adapter { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCreationParameters.DeviceType プロパティプロパティ

このデバイスの機能の中でエミュレートされる機能について説明する情報を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このデバイスの機能の中でエミュレートされる機能をすべて示します。

解説これらのパラメータの値は、デバイスを作成した GraphicsDevice コンストラクタ呼び出しに渡される値をミラーリングします。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCreationParameters 構造体
GraphicsDeviceCreationParameters メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public DeviceType DeviceType { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceCreationParameters.FocusWindowHandle プロパプロパ

ティティ

現在のデバイスでフォーカスがあるウィンドウへのポインタを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
デバイスでフォーカスがあるウィンドウを指す値。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCreationParameters 構造体
GraphicsDeviceCreationParameters メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public IntPtr FocusWindowHandle { get; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsDeviceStatus 列挙型列挙型

デバイスの状態を示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Member name説明説明
Lost デバイスは削除されました。

Normal デバイスがいっぱいです。

NotReset そのサービスを開始できませんでした。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice.GraphicsDeviceStatus プロパティ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public enum GraphicsDeviceStatus



XNA Game Studio 2.0

GraphicsResource クラスクラス

リソースをクエリし、準備します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsResource メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public abstract class GraphicsResource : IDisposable



XNA Game Studio 2.0

GraphicsResource メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the GraphicsResource type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

GraphicsDeviceこの GraphicsResource に関連付けられている GraphicsDevice を取得します。
IsDisposed オブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。

Name リソースの名前を取得します。

Priority このリソースの管理優先度を取得または設定します。

ResourceType リソースのタイプを取得します。

Tag このリソースのリソース タグを取得します。
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose オーバーロード. このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ
操作を試行できるようにします。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
raise_Disposing 派生クラス内から呼び出された場合に Disposing イベントを生成します。

パブリック イベント
名前名前 説明説明

Disposing Dispose が呼び出された場合、またはこのオブジェクトが最終処理され、Microsoft .NET 共通言語ランタイムのガベージ コレク
タによって収集された場合に発生します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsResource クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsResource メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose オーバーロード. このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ
操作を試行できるようにします。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
raise_Disposing 派生クラス内から呼び出された場合に Disposing イベントを生成します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsResource クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsResource.Dispose メソッドメソッド

このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

GraphicsResource.Dispose () このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
GraphicsResource.Dispose (Boolean)このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsResource クラス
GraphicsResource メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間



XNA Game Studio 2.0

GraphicsResource.Dispose メソッドメソッド ()
このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説

GraphicsResource を使い終わったら、Dispose を呼び出します。Dispose メソッドは、GraphicsResource を使用できない状態にしま
す。Dispose を呼び出した後は、GraphicsResource への参照をすべて解放し、GraphicsResource が占有していたメモリをガベージ コレクタ
が回収できるようにする必要があります。

注注

GraphicsResource への前回の参照を解放する前に、必ず Dispose を呼び出してください。そうしないと、使用中のリソースは、ガベージ コ
レクタによって GraphicsResource オブジェクトの Finalize メソッドが呼び出されるまで解放されません。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsResource クラス
GraphicsResource メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Dispose ()



XNA Game Studio 2.0

GraphicsResource.Dispose メソッドメソッド (Boolean)
このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

[MarshalAsAttribute(U1)] true の場合、マネージ リソースとアンマネージ リソースの両方を解放します。false の場合、アンマネージ リソー
スだけを解放します。

解説

このメソッドは、パブリック Dispose メソッド および Finalize メソッドによって呼び出されます。Dispose は、disposing パラメータを true に設定し
たプロテクト メソッド Dispose(Boolean) を呼び出します。Finalize は、disposing パラメータを false に設定した Dispose(Boolean) を呼び出
します。

disposing パラメータが true の場合、このメソッドは、この GraphicsResource が参照するすべてのマネージ オブジェクトで保持されているリソー
スをすべて解放します。このメソッドは、参照される各オブジェクトの Dispose メソッドを呼び出します。

注注

継承時の注意

Dispose は、他のオブジェクトから複数回呼び出すことができます。Dispose(Boolean) をオーバーライドする場合は、以前の Dispose の呼
び出しで既に破棄されているオブジェクトを参照しないように注意してください。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsResource クラス
GraphicsResource メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual void Dispose (
         bool 
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.marshalasattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

GraphicsResource.Finalize メソッドメソッド

このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ操作を試行できるように
します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説

このメソッドは、System.Object.Finalize をオーバーライドします。アプリケーション コードでこのメソッドを呼び出さないでください。オブジェクトの
Finalize メソッドはガベージ コレクション中に自動的に呼び出されます (GC.SuppressFinalize メソッドの呼び出しによってガベージ コレクタによる
最終処理が無効にされている場合を除く)。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsResource クラス
GraphicsResource メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected override void Finalize ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.gc.suppressfinalize.aspx
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GraphicsResource.raise_Disposing メソッドメソッド

派生クラス内から呼び出された場合に Disposing イベントを生成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value0
オブジェクト参照の呼び出し。このオブジェクトである必要があります。

value1
イベント ハンドラに渡す引数。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsResource クラス
GraphicsResource メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected void raise_Disposing (
         Object value0,
         EventArgs value1
)
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GraphicsResource プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

GraphicsDeviceこの GraphicsResource に関連付けられている GraphicsDevice を取得します。
IsDisposed オブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。

Name リソースの名前を取得します。

Priority このリソースの管理優先度を取得または設定します。

ResourceType リソースのタイプを取得します。

Tag このリソースのリソース タグを取得します。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsResource クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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GraphicsResource.GraphicsDevice プロパティプロパティ

この GraphicsResource に関連付けられている GraphicsDevice を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
この GraphicsResource に関連付けられている GraphicsDevice。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsResource クラス
GraphicsResource メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public virtual GraphicsDevice GraphicsDevice { get; }
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GraphicsResource.IsDisposed プロパティプロパティ

オブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (オブジェクトが破棄されている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsResource クラス
GraphicsResource メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsDisposed { get; }
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GraphicsResource.Name プロパティプロパティ

リソースの名前を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
リソースの名前。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsResource クラス
GraphicsResource メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public string Name { get; set; }
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GraphicsResource.Priority プロパティプロパティ

このリソースの管理優先度を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このリソースの新しい管理優先度。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsResource クラス
GraphicsResource メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int Priority { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

GraphicsResource.ResourceType プロパティプロパティ

リソースのタイプを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
リソース タイプ。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsResource クラス
GraphicsResource メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public virtual ResourceType ResourceType { get; }
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GraphicsResource.Tag プロパティプロパティ

このリソースのリソース タグを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
リソース タグ。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsResource クラス
GraphicsResource メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Object Tag { get; set; }
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GraphicsResource イベントイベント

パブリック イベント
名前名前 説明説明

Disposing Dispose が呼び出された場合、またはこのオブジェクトが最終処理され、Microsoft .NET 共通言語ランタイムのガベージ コレク
タによって収集された場合に発生します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsResource クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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GraphicsResource.Disposing イベントイベント

Dispose が呼び出された場合、またはこのオブジェクトが最終処理され、Microsoft .NET 共通言語ランタイムのガベージ コレクタによって収集さ
れた場合に発生します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsResource クラス
GraphicsResource メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public event EventHandler Disposing
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IDynamicGraphicsResource インターフェイスインターフェイス

内部でのみ使用。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

private interface IDynamicGraphicsResource
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IGraphicsDeviceService インターフェイスインターフェイス

GraphicsDevice オブジェクトを取得するメカニズムを定義します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
タスクタスク

アプリケーション モデルの概要
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceManager
IGraphicsDeviceService メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public interface IGraphicsDeviceService
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IGraphicsDeviceService メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the IGraphicsDeviceService type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

GraphicsDeviceグラフィック デバイスを取得します。
パブリック イベント
名前名前 説明説明

DeviceCreated グラフィック デバイスの作成時に発生するイベント。
DeviceDisposingグラフィック デバイスの破棄時に発生するイベント。
DeviceReset グラフィック デバイスのリセット時に発生するイベント。
DeviceResetting グラフィック デバイスのリセットの進行中に発生するイベント。

関連項目
リファレンスリファレンス

IGraphicsDeviceService インターフェイス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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IGraphicsDeviceService プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

GraphicsDeviceグラフィック デバイスを取得します。
関連項目
リファレンスリファレンス

IGraphicsDeviceService インターフェイス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間



XNA Game Studio 2.0

IGraphicsDeviceService.GraphicsDevice プロパティプロパティ

グラフィック デバイスを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
グラフィック デバイス。
関連項目
リファレンスリファレンス

IGraphicsDeviceService インターフェイス
IGraphicsDeviceService メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public abstract GraphicsDevice GraphicsDevice { get; }
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IGraphicsDeviceService イベントイベント

パブリック イベント
名前名前 説明説明

DeviceCreated グラフィック デバイスの作成時に発生するイベント。
DeviceDisposingグラフィック デバイスの破棄時に発生するイベント。
DeviceReset グラフィック デバイスのリセット時に発生するイベント。
DeviceResetting グラフィック デバイスのリセットの進行中に発生するイベント。

関連項目
リファレンスリファレンス

IGraphicsDeviceService インターフェイス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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IGraphicsDeviceService.DeviceCreated イベントイベント

グラフィック デバイスの作成時に発生するイベント。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

IGraphicsDeviceService インターフェイス
IGraphicsDeviceService メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public abstract event EventHandler DeviceCreated
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IGraphicsDeviceService.DeviceDisposing イベントイベント

グラフィック デバイスの破棄時に発生するイベント。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

IGraphicsDeviceService インターフェイス
IGraphicsDeviceService メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public abstract event EventHandler DeviceDisposing
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IGraphicsDeviceService.DeviceReset イベントイベント

グラフィック デバイスのリセット時に発生するイベント。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

IGraphicsDeviceService インターフェイス
IGraphicsDeviceService メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public abstract event EventHandler DeviceReset
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IGraphicsDeviceService.DeviceResetting イベントイベント

グラフィック デバイスのリセットの進行中に発生するイベント。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

IGraphicsDeviceService インターフェイス
IGraphicsDeviceService メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public abstract event EventHandler DeviceResetting
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IGraphicsResource インターフェイスインターフェイス

内部でのみ使用。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

private interface IGraphicsResource
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ImageFileFormat 列挙型列挙型

テクスチャに使用できるサポート対象のイメージ ファイル形式を定義します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Member name説明説明
Bmp Microsoft Windows ビットマップ ファイル形式
Dds 無効なファイル形式

Dib Microsoft Windows ビットマップ ファイル形式
Hdr 高ダイナミック レンジ ファイル形式
Jpg Joint Photographic Experts Group (JPEG) 圧縮ファイル形式
Pfm ポータブル浮動マップ ファイル形式
Png ポータブル ネットワーク グラフィックス (PNG) ファイル形式
Ppm ポータブル ピクセルマップ (PPM) ファイル形式
Tga Truevision Targa イメージ ファイル形式
関連項目
リファレンスリファレンス

Texture.Save メソッド
TextureInformation.ImageFormat プロパティ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public enum ImageFileFormat
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IndexBuffer クラスクラス

頂点バッファ内の頂点のレンダリング順序を示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

例

DrawIndexedPrimitives を呼び出す場合は、その前にグラフィック デバイスの頂点ストリームおよびインデックス データが設定されている必要が
あります。次の例は、インデックス データを設定し、ユーザーが作成した VertexPositionNormalTexture タイプの頂点バッファをグラフィック
デバイスの頂点ストリーム 0 (ゼロ) と関連付けます。

C#

関連項目
タスクタスク

方法 : ポイントやラインなどの 3D プリミティブの描画
リファレンスリファレンス

IndexBuffer メンバ
Indices
DrawUserIndexedPrimitives
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public class IndexBuffer : GraphicsResource

graphics.GraphicsDevice.Vertices[0].SetSource(
    vertexBuffer, 0,
    VertexPositionNormalTexture.SizeInBytes);

graphics.GraphicsDevice.Indices = lineListIndexBuffer;
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IndexBuffer メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the IndexBuffer type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

IndexBufferオーバーロード. このクラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

BufferUsage 関連する BufferUsage 列挙型のステートを取得します。
GraphicsDevice (Inherited from GraphicsResource.)
IndexElementSizeこのインデックス要素のサイズを示す値を取得または設定します。
IsDisposed (Inherited from GraphicsResource.)
Name (Inherited from GraphicsResource.)
Priority (Inherited from GraphicsResource.)
ResourceType (Inherited from GraphicsResource.)
SizeInBytes この IndexBuffer のサイズ (バイト単位) を取得します。
Tag (Inherited from GraphicsResource.)

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose オーバーロード. このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Equals (Inherited from Object.)
GetData オーバーロード. インデックス バッファを配列にコピーします。
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
SetData オーバーロード. // インデックス バッファにデータを追加します。
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
raise_Disposing (Inherited from GraphicsResource.)

パブリック イベント
名前名前 説明説明

Disposing (Inherited from GraphicsResource.)
関連項目
リファレンスリファレンス

IndexBuffer クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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IndexBuffer コンストラクタコンストラクタ

このクラスの新しいインスタンスを初期化します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

IndexBuffer (GraphicsDevice, Int32, BufferUsage, IndexElementSize) IndexBuffer クラスの新しいインスタンスを初期化します。
IndexBuffer (GraphicsDevice, Type, Int32, BufferUsage) IndexBuffer クラスの新しいインスタンスを初期化します。
関連項目
タスクタスク

方法 : コンテンツの読み込み
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceManager.DeviceReset イベント
IndexBuffer クラス
IndexBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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IndexBuffer コンストラクタコンストラクタ (GraphicsDevice, Int32, BufferUsage,
IndexElementSize)

IndexBuffer クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
インデックス バッファに関連付ける GraphicsDevice オブジェクト。

sizeInBytes
インデックス バッファのサイズ (バイト単位)。

usage
このインデックス バッファ リソースの動作を特定する一連のオプション。

elementSize
インデックス要素のサイズ (ビット単位)。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException graphicsDevice が null です。
ArgumentOutOfRangeException

次のいずれかの状況に該当します。

elementSize が無効な値です。elementSize は、IndexElementSize.SixteenBits または
IndexElementSize.ThirtyTwoBits でなければなりません。
sizeInBytes が有効な値ではありません。sizeInBytes は、 0 より大きく、かつ elementSize の倍数
でなければなりません。

InvalidOperationException グラフィック デバイス上でこの IndexBuffer リソースを作成できません。
関連項目
タスクタスク

方法 : コンテンツの読み込み
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceManager.DeviceReset イベント
IndexBuffer クラス
IndexBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public IndexBuffer (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         int sizeInBytes,
         BufferUsage usage,
         IndexElementSize elementSize
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
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IndexBuffer コンストラクタコンストラクタ (GraphicsDevice, Type, Int32,
BufferUsage)

IndexBuffer クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
インデックス バッファに関連付ける GraphicsDevice オブジェクト。

indexType
インデックス値に使用する型。

elementCount
バッファ内の値の数。

usage
このインデックス バッファ リソースの動作を特定する一連のオプション。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException graphicsDevice が null です。
ArgumentOutOfRangeException elementCount パラメータが無効です。インデックス バッファは、長さが 16 または 32 ビットのインデックスに

対してのみ作成できます。

InvalidOperationException グラフィック デバイス上でこの IndexBuffer リソースを作成できません。
関連項目
タスクタスク

方法 : コンテンツの読み込み
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceManager.DeviceReset イベント
IndexBuffer クラス
IndexBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public IndexBuffer (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         Type indexType,
         int elementCount,
         BufferUsage usage
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
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IndexBuffer メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose オーバーロード. このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Equals (Inherited from Object.)
GetData オーバーロード. インデックス バッファを配列にコピーします。
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
SetData オーバーロード. // インデックス バッファにデータを追加します。
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
raise_Disposing (Inherited from GraphicsResource.)

関連項目
リファレンスリファレンス

IndexBuffer クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

IndexBuffer.Dispose メソッドメソッド

このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

IndexBuffer.Dispose (Boolean)このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
IndexBuffer.Dispose () (Inherited from GraphicsResource.)
解説

IndexBuffer を使い終わったら、Dispose を呼び出します。Dispose メソッドは、IndexBuffer を使用できない状態にします。Dispose を呼び
出した後は、IndexBuffer への参照をすべて解放し、IndexBuffer が占有していたメモリをガベージ コレクタが回収できるようにする必要があり
ます。

注注

IndexBuffer への前回の参照を解放する前に、必ず Dispose を呼び出してください。そうしないと、使用中のリソースは、ガベージ コレクタに
よって IndexBuffer オブジェクトの Finalize メソッドが呼び出されるまで解放されません。

関連項目
リファレンスリファレンス

IndexBuffer クラス
IndexBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間



XNA Game Studio 2.0

IndexBuffer.Dispose メソッドメソッド (Boolean)
このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

[MarshalAsAttribute(U1)] true の場合、マネージ リソースとアンマネージ リソースの両方を解放します。false の場合、アンマネージ リソー
スだけを解放します。

解説

このメソッドは、パブリック Dispose メソッド および Finalize メソッドによって呼び出されます。Dispose は、disposing パラメータを true に設定
したプロテクト Dispose(Boolean) メソッド を呼び出します。Finalize は、disposing パラメータを false に設定した Dispose(Boolean) を呼
び出します。

disposing パラメータが true の場合、このメソッドは、この IndexBuffer が参照するすべてのマネージ オブジェクトで保持されているリソースをす
べて解放します。このメソッドは、参照される各オブジェクトの Dispose メソッドを呼び出します。

注注

継承時の注意

Dispose は、他のオブジェクトから複数回呼び出すことができます。Dispose(Boolean) をオーバーライドする場合は、以前の Dispose の呼
び出しで既に破棄されているオブジェクトを参照しないように注意してください。

関連項目
リファレンスリファレンス

IndexBuffer クラス
IndexBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected override void Dispose (
         bool 
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.marshalasattribute.aspx
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IndexBuffer.GetData メソッドメソッド

インデックス バッファを配列にコピーします。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

IndexBuffer.GetData (Int32, T[], Int32, Int32)インデックス バッファを配列にコピーします。
IndexBuffer.GetData (T[]) インデックス バッファを配列にコピーします。
IndexBuffer.GetData (T[], Int32, Int32) インデックス バッファを配列にコピーします。
関連項目
リファレンスリファレンス

IndexBuffer クラス
IndexBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間



XNA Game Studio 2.0

IndexBuffer.GetData ジェネリックジェネリック メソッドメソッド (Int32, T[], Int32, Int32)
インデックス バッファを配列にコピーします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
配列の要素の型。

パラメータパラメータ

offsetInBytes
コピーを開始するインデックス バッファのバイト数。

data
インデックス バッファ データを受け取る配列。

startIndex
コピーを開始する配列要素のインデックス。

elementCount
コピーする要素の数。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException data が null です。
InvalidOperationException data パラメータで指定された配列は、要求されたデータの量に対して適切なサイズではありません。
NotSupportedException この IndexBuffer の作成時に指定された使用法は BufferUsage.WriteOnly です。BufferUsage.WriteOnly 

で作成されたリソースでの GetData の呼び出しはサポートされていません。
関連項目
リファレンスリファレンス

IndexBuffer クラス
IndexBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void GetData<T> (
         int offsetInBytes,
         T[] data,
         int startIndex,
         int elementCount
) where T : ValueType

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.notsupportedexception.aspx
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IndexBuffer.GetData ジェネリックジェネリック メソッドメソッド (T[])
インデックス バッファを配列にコピーします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
配列の要素の型。

パラメータパラメータ

data
インデックス バッファ データを受け取る配列。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException data が null です。
InvalidOperationException data パラメータで指定された配列は、要求されたデータの量に対して適切なサイズではありません。
NotSupportedException この IndexBuffer の作成時に指定された使用法は BufferUsage.WriteOnly です。BufferUsage.WriteOnly 

で作成されたリソースでの GetData の呼び出しはサポートされていません。
解説 InvalidOperationException は、グラフィック デバイス上で現在設定されているリソースを変更するため (GetData や SetData メソッド
などの呼び出し) 試行する場合にスローされます。
関連項目
リファレンスリファレンス

IndexBuffer クラス
IndexBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void GetData<T> (
         T[] data
) where T : ValueType

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.notsupportedexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

IndexBuffer.GetData ジェネリックジェネリック メソッドメソッド (T[], Int32, Int32)
インデックス バッファを配列にコピーします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
配列の要素の型。

パラメータパラメータ

data
インデックス バッファ データを受け取る配列。

startIndex
コピーを開始する配列要素のインデックス。

elementCount
コピーする要素の数。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException data が null です。
InvalidOperationException data パラメータで指定された配列は、要求されたデータの量に対して適切なサイズではありません。
NotSupportedException この IndexBuffer の作成時に指定された使用法は BufferUsage.WriteOnly です。BufferUsage.WriteOnly 

で作成されたリソースでの GetData の呼び出しはサポートされていません。
解説 InvalidOperationException は、グラフィック デバイス上で現在設定されているリソースを変更するため (GetData や SetData メソッド
などの呼び出し) 試行する場合にスローされます。
関連項目
リファレンスリファレンス

IndexBuffer クラス
IndexBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void GetData<T> (
         T[] data,
         int startIndex,
         int elementCount
) where T : ValueType

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.notsupportedexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

IndexBuffer.SetData メソッドメソッド

// インデックス バッファにデータを追加します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

IndexBuffer.SetData (Int32, T[], Int32, Int32) // インデックス バッファにデータを追加します。
IndexBuffer.SetData (T[]) // インデックス バッファにデータを追加します。
IndexBuffer.SetData (T[], Int32, Int32) // インデックス バッファにデータを追加します。
関連項目
リファレンスリファレンス

IndexBuffer クラス
IndexBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間



XNA Game Studio 2.0

IndexBuffer.SetData ジェネリックジェネリック メソッドメソッド (Int32, T[], Int32, Int32)
// インデックス バッファにデータを追加します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
配列の要素の数です。

パラメータパラメータ

offsetInBytes
インデックス バッファでコピーを開始する場所のバイト数。

data
コピーするデータの配列。

startIndex
コピーを開始する、配列の要素のインデックス。

elementCount
コピーする要素数。

解説 InvalidOperationException は、グラフィック デバイス上で現在設定されているリソースを変更するため (GetData や SetData メソッド
などの呼び出し) 試行する場合にスローされます。
関連項目
リファレンスリファレンス

IndexBuffer クラス
IndexBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetData<T> (
         int offsetInBytes,
         T[] data,
         int startIndex,
         int elementCount
) where T : ValueType

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

IndexBuffer.SetData ジェネリックジェネリック メソッドメソッド (T[])
// インデックス バッファにデータを追加します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
配列の要素の数です。

パラメータパラメータ

data
コピーするデータの配列。

解説

注意注意

ここでは Xbox 360 ゲームの Draw メソッド内のレンダリング オブジェクトに関するヒントを示します。頂点バッファ、インデックス バッファおよびテク
スチャにデータを書き込むときに SetData を使用しないでください。このメソッドはグラフィックが正しく表示されない、またはクラッシュにつながる
ことがあります。この潜在的問題を回避するには、ダイナミックに頂点を生成するために SetData を使用する代わりにDrawUserPrimitives 
や DynamicIndexBuffer を使用することを推奨します。

これは Xbox 360 の内蔵メモリ (EDRAM) のサイズ (10 MB) をバック バッファと深度ステンシル バッファのサイズが超える場
合、predicated tiling がこのプラットフォームでは追加のメモリ要求を補うために利用されるからです。タイリングとは、最終的なレンダリング タ
ーゲット ディメンジョンのサブセクションに対してシーンのレンダリングを複数回実行する処理のことです。

プレディケート タイリングがトリガされているとき、Draw 関数に含まれる描画コマンドは Present が呼び出されるまで実行されません(Draw は
メソッドの最後に暗黙的に Present を呼び出すことに注意してください)。この場合、GPU がフレーム全体の表示を終了するまで、これらのリ
ソースは変更のために利用できません。

InvalidOperationException は、グラフィック デバイス上で現在設定されているリソースを変更するため (GetData や SetData メソッドなどの
呼び出し) 試行する場合にスローされます。
関連項目
概念概念

プレディケート タイリング
リファレンスリファレンス

IndexBuffer クラス
IndexBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetData<T> (
         T[] data
) where T : ValueType

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

IndexBuffer.SetData ジェネリックジェネリック メソッドメソッド (T[], Int32, Int32)
// インデックス バッファにデータを追加します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
配列の要素の数です。

パラメータパラメータ

data
コピーするデータの配列。

startIndex
コピーを開始する、配列の要素のインデックス。

elementCount
コピーする要素数。

解説 InvalidOperationException は、グラフィック デバイス上で現在設定されているリソースを変更するため (GetData や SetData メソッド
などの呼び出し) 試行する場合にスローされます。
関連項目
リファレンスリファレンス

IndexBuffer クラス
IndexBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetData<T> (
         T[] data,
         int startIndex,
         int elementCount
) where T : ValueType

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

IndexBuffer.ToString メソッドメソッド

このオブジェクトの文字列表現を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトの文字列表現。

関連項目
リファレンスリファレンス

IndexBuffer クラス
IndexBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()



XNA Game Studio 2.0

IndexBuffer プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

BufferUsage 関連する BufferUsage 列挙型のステートを取得します。
GraphicsDevice (Inherited from GraphicsResource.)
IndexElementSizeこのインデックス要素のサイズを示す値を取得または設定します。
IsDisposed (Inherited from GraphicsResource.)
Name (Inherited from GraphicsResource.)
Priority (Inherited from GraphicsResource.)
ResourceType (Inherited from GraphicsResource.)
SizeInBytes この IndexBuffer のサイズ (バイト単位) を取得します。
Tag (Inherited from GraphicsResource.)

関連項目
リファレンスリファレンス

IndexBuffer クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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IndexBuffer.BufferUsage プロパティプロパティ

関連する BufferUsage 列挙型のステートを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
アプリケーションがどのようにバッファ コンテンツを使用するかを示します。
関連項目
リファレンスリファレンス

IndexBuffer クラス
IndexBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public BufferUsage BufferUsage { get; }



XNA Game Studio 2.0

IndexBuffer.IndexElementSize プロパティプロパティ

このインデックス要素のサイズを示す値を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このインデックス要素のサイズ。

関連項目
リファレンスリファレンス

IndexBuffer クラス
IndexBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public IndexElementSize IndexElementSize { get; }



XNA Game Studio 2.0

IndexBuffer.SizeInBytes プロパティプロパティ

この IndexBuffer のサイズ (バイト単位) を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
この IndexBuffer のサイズ (バイト単位)。
関連項目
リファレンスリファレンス

IndexBuffer クラス
IndexBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int SizeInBytes { get; }



XNA Game Studio 2.0

IndexElementSize 列挙型列挙型

インデックス バッファの要素のサイズを定義します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Member name説明説明
SixteenBits 16 ビット。
ThirtyTwoBits 32 ビット。
関連項目
リファレンスリファレンス

IndexBuffer コンストラクタ
IndexBuffer.IndexElementSize プロパティ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public enum IndexElementSize
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Model クラスクラス

それぞれ独立して動かすことができる複数の ModelMesh オブジェクトで構成された 3D モデルを表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
タスクタスク

方法 : モデルのレンダリング
リファレンスリファレンス

Model メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class Model



XNA Game Studio 2.0

Model メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the Model type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

Model Model の新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Bones このモデルの ModelBone コレクションの各メッシュが親メッシュとどのように関係しているかを示す Meshes オブジェクトのコレクション
を取得します。

Meshesモデルを構成する ModelMesh オブジェクトのコレクションを取得します。モデル内の各 ModelMesh は個別に移動することができ
、ModelMeshPart オブジェクトとして識別される複数のマテリアルで構成することができます。

Root このモデルのルート ボーンを取得します。
Tag このモデルを識別するオブジェクトを取得または設定します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

CopyAbsoluteBoneTransformsToモデル内の各ボーンのトランスフォーム (各ボーンのすべての親ボーンを基準とするトランスフォーム) を、
特定の配列にコピーします。

CopyBoneTransformsFrom トランスフォームの配列をモデル内の各ボーンにコピーします。

CopyBoneTransformsTo モデルの親ボーンのみを基準とする各ボーンのトランスフォームを、特定の配列にコピーします。

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

Model クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Model コンストラクタコンストラクタ

Model の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Model クラス
Model メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Model ()
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Model メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

CopyAbsoluteBoneTransformsToモデル内の各ボーンのトランスフォーム (各ボーンのすべての親ボーンを基準とするトランスフォーム) を、
特定の配列にコピーします。

CopyBoneTransformsFrom トランスフォームの配列をモデル内の各ボーンにコピーします。

CopyBoneTransformsTo モデルの親ボーンのみを基準とする各ボーンのトランスフォームを、特定の配列にコピーします。

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

Model クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Model.CopyAbsoluteBoneTransformsTo メソッドメソッド

モデル内の各ボーンのトランスフォーム (各ボーンのすべての親ボーンを基準とするトランスフォーム) を、特定の配列にコピーします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

destinationBoneTransforms
ボーンのトランスフォームを受け取る配列。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException destinationBoneTransforms が null です。
ArgumentOutOfRangeException destinationBoneTransforms のサイズが Bones のサイズと異なります。
解説

絶対トランスフォームでは、各ボーンはすべての親ボーンの位置に従ってトランスフォームされます。

これは、Bones コレクションを反復処理して ModelBone のすべての親のトランスフォーム行列を各 ModelBone の Transform プロパティに適
用し、ボーン インデックスによってインデックス付けできる配列に適用結果をコピーするのと同じです。

CopyAbsoluteBoneTransformsTo や CopyBoneTransformsTo を呼び出すことによって取得できるモデルのメッシュに対するトランスフォーム
行列の配列。Model で互いに関連して各 ModelMesh を配置する方法を記述する変換が結果の配列に含まれます。各 ModelMesh に適
用する必要がある変換行列は、このコレクションから変換行列を取得するための CopyAbsoluteBoneTransformsTo のインデックスを使用
して取得できます。

メッシュ部分の位置を設定するため、モデル メッシュの親ボーンの変換を使用する方法についてのデモは、方法 : モデルのレンダリング を参照し
てください。

関連項目
タスクタスク

方法 : モデルのレンダリング
リファレンスリファレンス

Model クラス
Model メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void CopyAbsoluteBoneTransformsTo (
         Matrix[] destinationBoneTransforms
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
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Model.CopyBoneTransformsFrom メソッドメソッド

トランスフォームの配列をモデル内の各ボーンにコピーします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

sourceBoneTransforms
新しいボーン トランスフォームが格納されている配列。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException sourceBoneTransforms が null です。
ArgumentOutOfRangeException sourceBoneTransforms のサイズが Bones のサイズと異なります。
関連項目
リファレンスリファレンス

Model クラス
Model メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void CopyBoneTransformsFrom (
         Matrix[] sourceBoneTransforms
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
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Model.CopyBoneTransformsTo メソッドメソッド

モデルの親ボーンのみを基準とする各ボーンのトランスフォームを、特定の配列にコピーします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

destinationBoneTransforms
ボーンのトランスフォームを受け取る配列。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException destinationBoneTransforms が null です。
ArgumentOutOfRangeException destinationBoneTransforms のサイズが Bones のサイズと異なります。
解説

これは、Bones コレクションを反復処理し、ボーン インデックスによってインデックス付けできる配列に Transform プロパティをコピーするのと同じ
です。

CopyAbsoluteBoneTransformsTo や CopyBoneTransformsTo を呼び出すことによって取得できるモデルのメッシュに対するトランスフォーム
行列の配列。Model で互いに関連して各 ModelMesh を配置する方法を記述する変換が結果の配列に含まれます。各 ModelMesh に適
用する必要がある変換行列は、このコレクションから変換行列を取得するための CopyBoneTransformsTo のインデックスを使用して取得で
きます。

メッシュ部分の位置を設定するため、モデル メッシュの親ボーンの変換を使用する方法についてのデモは、方法 : モデルのレンダリング を参照し
てください。

関連項目
タスクタスク

方法 : モデルのレンダリング
リファレンスリファレンス

Model.CopyAbsoluteBoneTransformsTo メソッド
Model クラス
Model メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void CopyBoneTransformsTo (
         Matrix[] destinationBoneTransforms
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
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Model プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Bones このモデルの ModelBone コレクションの各メッシュが親メッシュとどのように関係しているかを示す Meshes オブジェクトのコレクション
を取得します。

Meshesモデルを構成する ModelMesh オブジェクトのコレクションを取得します。モデル内の各 ModelMesh は個別に移動することができ
、ModelMeshPart オブジェクトとして識別される複数のマテリアルで構成することができます。

Root このモデルのルート ボーンを取得します。
Tag このモデルを識別するオブジェクトを取得または設定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

Model クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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Model.Bones プロパティプロパティ

このモデルの ModelBone コレクションの各メッシュが親メッシュとどのように関係しているかを示す Meshes オブジェクトのコレクションを取得しま
す。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このモデルで使用される ModelBone オブジェクトのコレクション。
解説

注意注意

このボーンのコレクションに含まれるトランスフォームは、コレクション内のすべての親メッシュに対する各メッシュの累積的な関係を示すのではな

く、各メッシュの直接の親のみに対する関係を示すものであることに注意してください。詳細については、

「CopyAbsoluteBoneTransformsTo」を参照してください。

Bones 内の各 ModelBone のトランスフォームは、CopyBoneTransformsTo メソッドを使用して取得することもできます。

モデル メッシュの親ボーンのトランスフォームを使用してメッシュ パーツの位置を設定する方法の例については、「方法 : モデルのレンダリング」を参
照してください。

関連項目
タスクタスク

方法 : モデルのレンダリング
リファレンスリファレンス

Model.CopyAbsoluteBoneTransformsTo メソッド
Model クラス
Model メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ModelBoneCollection Bones { get; }
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Model.Meshes プロパティプロパティ

モデルを構成する ModelMesh オブジェクトのコレクションを取得します。モデル内の各 ModelMesh は個別に移動することがで
き、ModelMeshPart オブジェクトとして識別される複数のマテリアルで構成することができます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このモデルによって使用される ModelMesh オブジェクトのコレクション。
解説

モデル メッシュの親ボーンにトランスフォームを使用して、メッシュ オブジェクトの位置を設定する方法の例については
「方法 : モデルのレンダリング」を参照してください。

関連項目
タスクタスク

方法 : モデルのレンダリング
リファレンスリファレンス

Model クラス
Model メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ModelMeshCollection Meshes { get; }
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Model.Root プロパティプロパティ

このモデルのルート ボーンを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このモデルのルート ボーン。
関連項目
リファレンスリファレンス

Model クラス
Model メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ModelBone Root { get; }
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Model.Tag プロパティプロパティ

このモデルを識別するオブジェクトを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このモデルを識別するオブジェクト。

関連項目
リファレンスリファレンス

Model クラス
Model メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Object Tag { get; set; }
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ModelBone クラスクラス

モデルのボーン データを表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelBone メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class ModelBone
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ModelBone メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the ModelBone type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Children このボーンの子であるボーンのコレクションを取得します。

Index Bones コレクション内の、このボーンのインデックスを取得します。
Name このボーンの名前を取得します。

Parent このボーンの親を取得します。

Transform親ボーンを基準としてこのボーンをトランスフォームするために使用される行列を取得または設定します。
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelBone クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ModelBone メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelBone クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ModelBone プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Children このボーンの子であるボーンのコレクションを取得します。

Index Bones コレクション内の、このボーンのインデックスを取得します。
Name このボーンの名前を取得します。

Parent このボーンの親を取得します。

Transform親ボーンを基準としてこのボーンをトランスフォームするために使用される行列を取得または設定します。
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelBone クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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ModelBone.Children プロパティプロパティ

このボーンの子であるボーンのコレクションを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このボーンの子であるボーンのコレクション。

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelBone クラス
ModelBone メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ModelBoneCollection Children { get; }
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ModelBone.Index プロパティプロパティ

Bones コレクション内の、このボーンのインデックスを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
Bones コレクション内の、このボーンのインデックス。
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelBone クラス
ModelBone メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int Index { get; }
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ModelBone.Name プロパティプロパティ

このボーンの名前を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このボーンの名前。

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelBone クラス
ModelBone メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public string Name { get; }
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ModelBone.Parent プロパティプロパティ

このボーンの親を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このボーンの親。

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelBone クラス
ModelBone メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ModelBone Parent { get; }
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ModelBone.Transform プロパティプロパティ

親ボーンを基準としてこのボーンをトランスフォームするために使用される行列を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
親ボーンのみを基準としてこのボーンをトランスフォームするために使用される行列。

解説

注意注意

Transform によって示されるトランスフォームは、Model にあるすべての親メッシュを基準とした各メッシュの累積的な関係を示すのではなく、
メッシュの直接の親のみを示す点に注意してください。詳細については、「CopyAbsoluteBoneTransformsTo」を参照してください。

モデル メッシュの親ボーンをトランスフォームして、メッシュ パーツの位置を設定する方法のデモについては、「方法 : モデルのレンダリング」を参照
してください。

関連項目
タスクタスク

方法 : モデルのレンダリング
リファレンスリファレンス

Model.CopyAbsoluteBoneTransformsTo メソッド
ModelBone クラス
ModelBone メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Matrix Transform { get; set; }
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ModelBoneCollection クラスクラス

モデルに関連付けられた一連のボーンを表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelBoneCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class ModelBoneCollection : ReadOnlyCollection<ModelBone>
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ModelBoneCollection メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the ModelBoneCollection type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Count (Inherited from ReadOnlyCollection.)
Item オーバーロード. コレクションから ModelBone を取得します。

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

Items (Inherited from ReadOnlyCollection.)
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Contains (Inherited from ReadOnlyCollection.)
CopyTo (Inherited from ReadOnlyCollection.)
Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator ModelBoneCollection を反復処理できる、厳密に型指定された ModelBoneCollection.Enumerator を返します。
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
IndexOf (Inherited from ReadOnlyCollection.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)
TryGetValue 指定された名前のボーンを検出します (コレクション内に存在する場合)。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelBoneCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132507.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132509.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132478.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132479.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132481.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ModelBoneCollection メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Contains (Inherited from ReadOnlyCollection.)
CopyTo (Inherited from ReadOnlyCollection.)
Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator ModelBoneCollection を反復処理できる、厳密に型指定された ModelBoneCollection.Enumerator を返します。
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
IndexOf (Inherited from ReadOnlyCollection.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)
TryGetValue 指定された名前のボーンを検出します (コレクション内に存在する場合)。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelBoneCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132478.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132479.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132481.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ModelBoneCollection.GetEnumerator メソッドメソッド

ModelBoneCollection を反復処理できる、厳密に型指定された ModelBoneCollection.Enumerator を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
ボーン コレクションの ModelBoneCollection.Enumerator。
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelBoneCollection クラス
ModelBoneCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Enumerator GetEnumerator ()
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ModelBoneCollection.TryGetValue メソッドメソッド

指定された名前のボーンを検出します (コレクション内に存在する場合)。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

boneName
検索するボーンの名前。

value
[OutAttribute] boneName という名前のボーン (見つかった場合)。

Return Value
true (指定された名前のボーンが見つかった場合)、false (それ以外の場合)。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException boneName が null です。
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelBoneCollection クラス
ModelBoneCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool TryGetValue (
         string boneName,
         out ModelBone value
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
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ModelBoneCollection プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Count (Inherited from ReadOnlyCollection.)
Item オーバーロード. コレクションから ModelBone を取得します。

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

Items (Inherited from ReadOnlyCollection.)
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelBoneCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132507.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132509.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
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ModelBoneCollection.Item プロパティプロパティ

コレクションから ModelBone を取得します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

ModelBoneCollection.Item (String)ボーンの名前を指定して、コレクションから ModelBone を取得します。
ModelBoneCollection.Item (Int32) (Inherited from ReadOnlyCollection.)
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelBoneCollection クラス
ModelBoneCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132508.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
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ModelBoneCollection.Item プロパティプロパティ (String)
ボーンの名前を指定して、コレクションから ModelBone を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
boneName で指定された ModelBone オブジェクト。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

KeyNotFoundExceptionこの ModelBoneCollection 内では boneName が見つかりませんでした。
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelBoneCollection クラス
ModelBoneCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ModelBone this [
         string boneName
] { get; }

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.collections.generic.keynotfoundexception.aspx
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ModelBoneCollection.Enumerator 構造体構造体

ModelBoneCollection 内のボーンの反復処理を実行できるようにします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelBoneCollection.Enumerator メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public struct ModelBoneCollection.Enumerator : IEnumerator<ModelBone>, IDisposable, IEnumer
ator
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ModelBoneCollection.Enumerator メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the ModelBoneCollection.Enumerator type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Current ModelBoneCollection の現在の要素を取得します。
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Equals (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
MoveNext ModelBoneCollection の次の要素に列挙子を進めます。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

System.Collections.IEnumerator.Current Object として ModelBoneCollection の現在の要素を取得します。
System.Collections.IEnumerator.Reset 列挙子を初期位置 (ModelBoneCollection の先頭要素の前) に設定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelBoneCollection.Enumerator 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ModelBoneCollection.Enumerator メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Equals (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
MoveNext ModelBoneCollection の次の要素に列挙子を進めます。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

System.Collections.IEnumerator.Current Object として ModelBoneCollection の現在の要素を取得します。
System.Collections.IEnumerator.Reset 列挙子を初期位置 (ModelBoneCollection の先頭要素の前) に設定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelBoneCollection.Enumerator 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ModelBoneCollection.Enumerator.Dispose メソッドメソッド

このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelBoneCollection.Enumerator 構造体
ModelBoneCollection.Enumerator メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Dispose ()
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ModelBoneCollection.Enumerator.MoveNext メソッドメソッド

ModelBoneCollection の次の要素に列挙子を進めます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
列挙子が次の要素に正常に進んだ場合は true、列挙子がコレクションの終端を通過した場合は false。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationException列挙子が作成された後にコレクションが変更された場合。
解説

列挙子の作成後または System.Collections.IEnumerator.Reset の呼び出し後の列挙子の位置は、コレクションの最初の要素の 1 つ前で
す。MoveNext の最初の呼び出しにより、列挙子はコレクションの最初の要素上に移動します。

コレクションの終端を通過した後は、System.Collections.IEnumerator.Reset が呼び出されるまでの間、それ以降の MoveNext の呼び出し
は false を返します。

コレクションが変更されない限り、列挙子は有効なままです。要素の追加、修正、削除などの変更がコレクションで行われると、列挙子は無効

化されて回復不能になり、MoveNext または System.Collections.IEnumerator.Reset の次回の呼び出しは InvalidOperationException
をスローします。

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelBoneCollection.Enumerator 構造体
ModelBoneCollection.Enumerator メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool MoveNext ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
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System.Collections.IEnumerator.Reset メソッドメソッド

列挙子を初期位置 (ModelBoneCollection の先頭要素の前) に設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationException
列挙子が作成された後にコレクションが変更されました。

解説

コレクションに変更がない限り列挙子は有効です。要素の削除、変更、追加などコレクションに変化がある場合、列挙子は無効化され回復で

きません。次に MoveNext や System.Collections.IEnumerator.Reset を呼び出すと InvalidOperationException がスローされます。

注注

実装者へのメモ:System.Collections.IEnumerator.Reset のすべての呼び出しでは列挙子に対して同じ状態になることが必要です。
列挙子をコレクションの先頭 （最初の要素の前） に移動して実装することを推奨します。列挙子 (MoveNext や Current と整合性がある) 
が作成された後にコレクションが変更されている場合、これにより列挙子が無効化されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelBoneCollection.Enumerator 構造体
ModelBoneCollection.Enumerator メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

private void System.Collections.IEnumerator.Reset ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
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ModelBoneCollection.Enumerator プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Current ModelBoneCollection の現在の要素を取得します。
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelBoneCollection.Enumerator 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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ModelBoneCollection.Enumerator.Current プロパティプロパティ

ModelBoneCollection の現在の要素を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ModelBoneCollection の現在の要素。
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelBoneCollection.Enumerator 構造体
ModelBoneCollection.Enumerator メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ModelBone Current { get; }
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ModelBoneCollection.Enumerator.System.Collections.IEnumerator.Current
プロパティプロパティ

Object として ModelBoneCollection の現在の要素を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
Object としての ModelBoneCollection の現在の要素。
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelBoneCollection.Enumerator 構造体
ModelBoneCollection.Enumerator メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

private Object System.Collections.IEnumerator.Current { get; }

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ModelEffectCollection クラスクラス

モデルに関連付けられたエフェクトのコレクションを表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelEffectCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class ModelEffectCollection : ReadOnlyCollection<Effect>
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ModelEffectCollection メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the ModelEffectCollection type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Count (Inherited from ReadOnlyCollection.)
Item (Inherited from ReadOnlyCollection.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

Items (Inherited from ReadOnlyCollection.)
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Contains (Inherited from ReadOnlyCollection.)
CopyTo (Inherited from ReadOnlyCollection.)
Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator ModelEffectCollection を反復処理できる、厳密に型指定された ModelEffectCollection.Enumerator を返します。
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
IndexOf (Inherited from ReadOnlyCollection.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelEffectCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132507.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132508.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132509.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132478.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132479.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132481.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ModelEffectCollection メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Contains (Inherited from ReadOnlyCollection.)
CopyTo (Inherited from ReadOnlyCollection.)
Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator ModelEffectCollection を反復処理できる、厳密に型指定された ModelEffectCollection.Enumerator を返します。
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
IndexOf (Inherited from ReadOnlyCollection.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelEffectCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132478.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132479.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132481.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ModelEffectCollection.GetEnumerator メソッドメソッド

ModelEffectCollection を反復処理できる、厳密に型指定された ModelEffectCollection.Enumerator を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
エフェクト コレクショの ModelEffectCollection.Enumerator。
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelEffectCollection クラス
ModelEffectCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Enumerator GetEnumerator ()
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ModelEffectCollection プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Count (Inherited from ReadOnlyCollection.)
Item (Inherited from ReadOnlyCollection.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

Items (Inherited from ReadOnlyCollection.)
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelEffectCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132507.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132508.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132509.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx


XNA Game Studio 2.0

ModelEffectCollection.Enumerator 構造体構造体

ModelEffectCollection 内のボーンの反復処理を実行できるようにします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelEffectCollection.Enumerator メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public struct ModelEffectCollection.Enumerator : IEnumerator<Effect>, IDisposable, IEnumera
tor
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ModelEffectCollection.Enumerator メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the ModelEffectCollection.Enumerator type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Current ModelEffectCollection の現在の要素を取得します。
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Equals (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
MoveNext ModelEffectCollection の次の要素に列挙子を進めます。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

System.Collections.IEnumerator.Current Object として ModelEffectCollection の現在の要素を取得します。
System.Collections.IEnumerator.Reset 列挙子を初期位置 (ModelEffectCollection の先頭要素の前) に設定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelEffectCollection.Enumerator 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ModelEffectCollection.Enumerator メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Equals (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
MoveNext ModelEffectCollection の次の要素に列挙子を進めます。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

System.Collections.IEnumerator.Current Object として ModelEffectCollection の現在の要素を取得します。
System.Collections.IEnumerator.Reset 列挙子を初期位置 (ModelEffectCollection の先頭要素の前) に設定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelEffectCollection.Enumerator 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ModelEffectCollection.Enumerator.Dispose メソッドメソッド

このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelEffectCollection.Enumerator 構造体
ModelEffectCollection.Enumerator メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Dispose ()
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ModelEffectCollection.Enumerator.MoveNext メソッドメソッド

ModelEffectCollection の次の要素に列挙子を進めます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
列挙子が次の要素に正常に進んだ場合は true、列挙子がコレクションの終端を通過した場合は false。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationException列挙子が作成された後にコレクションが変更された場合。
解説

列挙子の作成後または System.Collections.IEnumerator.Reset の呼び出し後の列挙子の位置は、コレクションの最初の要素の 1 つ前で
す。MoveNext の最初の呼び出しにより、列挙子はコレクションの最初の要素上に移動します。

コレクションの終端を通過した後は、System.Collections.IEnumerator.Reset が呼び出されるまでの間、それ以降の MoveNext の呼び出し
は false を返します。

コレクションが変更されない限り、列挙子は有効なままです。要素の追加、修正、削除などの変更がコレクションで行われると、列挙子は無効

化されて回復不能になり、MoveNext または System.Collections.IEnumerator.Reset の次回の呼び出しは InvalidOperationException
をスローします。

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelEffectCollection.Enumerator 構造体
ModelEffectCollection.Enumerator メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool MoveNext ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
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System.Collections.IEnumerator.Reset メソッドメソッド

列挙子を初期位置 (ModelEffectCollection の先頭要素の前) に設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationException
列挙子が作成された後にコレクションが変更されました。

解説

コレクションに変更がない限り列挙子は有効です。要素の削除、変更、追加などコレクションに変化がある場合、列挙子は無効化され回復で

きません。次に MoveNext や System.Collections.IEnumerator.Reset を呼び出すと InvalidOperationException がスローされます。

注注

実装者へのメモ:System.Collections.IEnumerator.Reset のすべての呼び出しでは列挙子に対して同じ状態になることが必要です。
列挙子をコレクションの先頭 （最初の要素の前） に移動して実装することを推奨します。列挙子 (MoveNext や Current と整合性がある) 
が作成された後にコレクションが変更されている場合、これにより列挙子が無効化されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelEffectCollection.Enumerator 構造体
ModelEffectCollection.Enumerator メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

private void System.Collections.IEnumerator.Reset ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
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ModelEffectCollection.Enumerator プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Current ModelEffectCollection の現在の要素を取得します。
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelEffectCollection.Enumerator 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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ModelEffectCollection.Enumerator.Current プロパティプロパティ

ModelEffectCollection の現在の要素を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ModelEffectCollection の現在の要素。
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelEffectCollection.Enumerator 構造体
ModelEffectCollection.Enumerator メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Effect Current { get; }
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ModelEffectCollection.Enumerator.System.Collections.IEnumerator.Current
プロパティプロパティ

Object として ModelEffectCollection の現在の要素を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
Object としての ModelEffectCollection の現在の要素。
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelEffectCollection.Enumerator 構造体
ModelEffectCollection.Enumerator メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

private Object System.Collections.IEnumerator.Current { get; }

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ModelMesh クラスクラス

Model の一部であるメッシュを表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
タスクタスク

方法 : モデルのレンダリング
リファレンスリファレンス

ModelMesh メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class ModelMesh
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ModelMesh メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the ModelMesh type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

BoundingSphereこのメッシュが含まれている BoundingSphere を取得します。
Effects このメッシュに関連付けられているエフェクトのコレクションを取得します。

IndexBuffer メッシュ インデックス バッファを取得します。
MeshParts このメッシュを構成する ModelMeshPart オブジェクトを取得します。メッシュの各パーツは、同じマテリアルを共有するプリ

ミティブの集合で構成されています。

Name このメッシュの名前を取得します。

ParentBone このメッシュの親ボーンを取得します。メッシュの親ボーンにはモデルで親メッシュに関連したメッシュを配置する方法を記

述する変換行列が含まれます。

Tag このメッシュを識別するオブジェクトを取得または設定します。

VertexBuffer このメッシュをレンダリングするために使用される頂点バッファを取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Draw オーバーロード. 現在の Effect 設定を使用して、このメッシュ内のすべての ModelMeshPart オブジェクトを描画します。
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMesh クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ModelMesh メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Draw オーバーロード. 現在の Effect 設定を使用して、このメッシュ内のすべての ModelMeshPart オブジェクトを描画します。
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMesh クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ModelMesh.Draw メソッドメソッド

現在の Effect 設定を使用して、このメッシュ内のすべての ModelMeshPart オブジェクトを描画します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

ModelMesh.Draw () 現在の Effect 設定を使用して、このメッシュ内のすべての ModelMeshPart オブジェクトを描画します
。

ModelMesh.Draw (SaveStateMode)現在の Effect 設定を使用し、エフェクト ステートの保存に関するオプションを指定して、このメッシュ内
のすべての ModelMeshPart オブジェクトを描画します。

関連項目
タスクタスク

方法 : モデルのレンダリング
リファレンスリファレンス

ModelMesh クラス
ModelMesh メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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ModelMesh.Draw メソッドメソッド ()
現在の Effect 設定を使用して、このメッシュ内のすべての ModelMeshPart オブジェクトを描画します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationException Effectが null です。
解説

同じグラフィック デバイス上でスプライトと 3D オブジェクトをレンダリングすると、予期しない動作が発生することがあります。詳細については、
「レンダリング ステートとグラフィック デバイス」を参照してください。

関連項目
タスクタスク

方法 : モデルのレンダリング
リファレンスリファレンス

ModelMesh クラス
ModelMesh メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Draw ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
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ModelMesh.Draw メソッドメソッド (SaveStateMode)
現在の Effect 設定を使用し、エフェクト ステートの保存に関するオプションを指定して、このメッシュ内のすべての ModelMeshPart オブジェクト
を描画します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

saveStateMode
各 Effect に渡すステート保存オプション。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationException Effect が null です。
解説

同じグラフィック デバイス上でスプライトと 3D オブジェクトをレンダリングすると、予期しない動作が発生することがあります。詳細については、
「レンダリング ステートとグラフィック デバイス」を参照してください。

関連項目
タスクタスク

方法 : モデルのレンダリング
リファレンスリファレンス

ModelMesh クラス
ModelMesh メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Draw (
         SaveStateMode saveStateMode
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
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ModelMesh プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

BoundingSphereこのメッシュが含まれている BoundingSphere を取得します。
Effects このメッシュに関連付けられているエフェクトのコレクションを取得します。

IndexBuffer メッシュ インデックス バッファを取得します。
MeshParts このメッシュを構成する ModelMeshPart オブジェクトを取得します。メッシュの各パーツは、同じマテリアルを共有するプリ

ミティブの集合で構成されています。

Name このメッシュの名前を取得します。

ParentBone このメッシュの親ボーンを取得します。メッシュの親ボーンにはモデルで親メッシュに関連したメッシュを配置する方法を記

述する変換行列が含まれます。

Tag このメッシュを識別するオブジェクトを取得または設定します。

VertexBuffer このメッシュをレンダリングするために使用される頂点バッファを取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMesh クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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ModelMesh.BoundingSphere プロパティプロパティ

このメッシュが含まれている BoundingSphere を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このメッシュが含まれている BoundingSphere。
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMesh クラス
ModelMesh メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public BoundingSphere BoundingSphere { get; }
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ModelMesh.Effects プロパティプロパティ

このメッシュに関連付けられているエフェクトのコレクションを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このメッシュに関連付けられているエフェクトのコレクション。

解説

ModelMesh.Effects は、ModelMesh の MeshParts プロパティを反復処理して各 ModelMeshPart の ModelMeshPart.Effect プロパティを
参照するためのショートカットです。

ModelMesh.Effects は、この ModelMesh の MeshParts のすべての Effect プロパティのコレクションです。各 ModelMeshPart には、親
ModelMesh プロパティの Effects の 1 つを参照する Effect が 1 つだけ含まれます。ModelMesh のエフェクトをすべて更新することにより、各
ModelMeshPart のエフェクトもすべて更新されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMesh クラス
ModelMesh メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ModelEffectCollection Effects { get; }
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ModelMesh.IndexBuffer プロパティプロパティ

メッシュ インデックス バッファを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
メッシュのインデックス バッファ。
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMesh クラス
ModelMesh メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public IndexBuffer IndexBuffer { get; }
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ModelMesh.MeshParts プロパティプロパティ

このメッシュを構成する ModelMeshPart オブジェクトを取得します。メッシュの各パーツは、同じマテリアルを共有するプリミティブの集合で構成さ
れています。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このメッシュを構成する ModelMeshPart オブジェクト。
解説

このクラスを直接使用する必要はありません。高度なレンダリング シナリオでは、ModelMesh の頂点バッファとインデックス バッファとを組み合わ
せ、MeshParts プロパティを使用して描画することができます。ただし、ほとんどの場合は ModelMesh.Draw で十分です。

関連項目
タスクタスク

方法 : モデルのレンダリング
リファレンスリファレンス

ModelMesh クラス
ModelMesh メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ModelMeshPartCollection MeshParts { get; }
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ModelMesh.Name プロパティプロパティ

このメッシュの名前を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このメッシュの名前。

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMesh クラス
ModelMesh メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public string Name { get; }
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ModelMesh.ParentBone プロパティプロパティ

このメッシュの親ボーンを取得します。メッシュの親ボーンにはモデルで親メッシュに関連したメッシュを配置する方法を記述する変換行列が含ま

れます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このメッシュの親ボーン。

解説

CopyAbsoluteBoneTransformsTo や CopyBoneTransformsTo を呼び出すことによって取得できるモデルのメッシュに対するトランスフォーム
行列の配列。Model で互いに関連して各 ModelMesh を配置する方法を記述する変換が結果の配列に含まれます。各 ModelMesh に適
用する必要がある変換行列は、このコレクションから変換行列を取得するための ParentBone のインデックスを使用して取得できます。

メッシュ部分の位置を設定するため、モデル メッシュの親ボーンの変換を使用する方法についてのデモは、方法 : モデルのレンダリング を参照し
てください。

関連項目
タスクタスク

方法 : モデルのレンダリング
リファレンスリファレンス

ModelMesh クラス
ModelMesh メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ModelBone ParentBone { get; }
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ModelMesh.Tag プロパティプロパティ

このメッシュを識別するオブジェクトを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このメッシュを識別するオブジェクト。

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMesh クラス
ModelMesh メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Object Tag { get; set; }
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ModelMesh.VertexBuffer プロパティプロパティ

このメッシュをレンダリングするために使用される頂点バッファを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このメッシュをレンダリングするために使用される頂点バッファ。

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMesh クラス
ModelMesh メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public VertexBuffer VertexBuffer { get; }
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ModelMeshCollection クラスクラス

ModelMesh オブジェクトのコレクションを表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class ModelMeshCollection : ReadOnlyCollection<ModelMesh>



XNA Game Studio 2.0

ModelMeshCollection メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the ModelMeshCollection type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Count (Inherited from ReadOnlyCollection.)
Item オーバーロード. コレクションから ModelMesh を取得します。

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

Items (Inherited from ReadOnlyCollection.)
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Contains (Inherited from ReadOnlyCollection.)
CopyTo (Inherited from ReadOnlyCollection.)
Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator ModelMeshCollection を反復処理できる、厳密に型指定された ModelMeshCollection.Enumerator を返します。
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
IndexOf (Inherited from ReadOnlyCollection.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)
TryGetValue 指定された名前のメッシュを検出します (コレクション内に存在する場合)。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132507.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132509.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132478.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132479.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132481.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ModelMeshCollection メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Contains (Inherited from ReadOnlyCollection.)
CopyTo (Inherited from ReadOnlyCollection.)
Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator ModelMeshCollection を反復処理できる、厳密に型指定された ModelMeshCollection.Enumerator を返します。
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
IndexOf (Inherited from ReadOnlyCollection.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)
TryGetValue 指定された名前のメッシュを検出します (コレクション内に存在する場合)。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132478.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132479.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132481.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ModelMeshCollection.GetEnumerator メソッドメソッド

ModelMeshCollection を反復処理できる、厳密に型指定された ModelMeshCollection.Enumerator を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
メッシュ コレクションの ModelMeshPartCollection.Enumerator。
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshCollection クラス
ModelMeshCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Enumerator GetEnumerator ()
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ModelMeshCollection.TryGetValue メソッドメソッド

指定された名前のメッシュを検出します (コレクション内に存在する場合)。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

meshName
検索するメッシュの名前。

value
[OutAttribute] meshName という名前のメッシュ (見つかった場合)。

Return Value
true (指定された名前のメッシュが見つかった場合)、false (それ以外の場合)。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException meshName が null です。
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshCollection クラス
ModelMeshCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool TryGetValue (
         string meshName,
         out ModelMesh value
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
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ModelMeshCollection プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Count (Inherited from ReadOnlyCollection.)
Item オーバーロード. コレクションから ModelMesh を取得します。

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

Items (Inherited from ReadOnlyCollection.)
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132507.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132509.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
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ModelMeshCollection.Item プロパティプロパティ

コレクションから ModelMesh を取得します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

ModelMeshCollection.Item (String)メッシュの名前を指定して、コレクションから ModelMesh を取得します。
ModelMeshCollection.Item (Int32) (Inherited from ReadOnlyCollection.)
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshCollection クラス
ModelMeshCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132508.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
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ModelMeshCollection.Item プロパティプロパティ (String)
メッシュの名前を指定して、コレクションから ModelMesh を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
meshName で指定された ModelMesh オブジェクト。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

KeyNotFoundExceptionこの ModelMeshCollection 内では meshName が見つかりませんでした。
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshCollection クラス
ModelMeshCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ModelMesh this [
         string meshName
] { get; }

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.collections.generic.keynotfoundexception.aspx
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ModelMeshCollection.Enumerator 構造体構造体

ModelMeshCollection 内のボーンの反復処理を実行できるようにします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshCollection.Enumerator メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public struct ModelMeshCollection.Enumerator : IEnumerator<ModelMesh>, IDisposable, IEnumer
ator
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ModelMeshCollection.Enumerator メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the ModelMeshCollection.Enumerator type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Current ModelMeshCollection の現在の要素を取得します。
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Equals (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
MoveNext ModelMeshCollection の次の要素に列挙子を進めます。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

System.Collections.IEnumerator.Current Object として ModelMeshCollection の現在の要素を取得します。
System.Collections.IEnumerator.Reset 列挙子を初期位置 (ModelMeshCollection の先頭要素の前) に設定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshCollection.Enumerator 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ModelMeshCollection.Enumerator メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Equals (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
MoveNext ModelMeshCollection の次の要素に列挙子を進めます。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

System.Collections.IEnumerator.Current Object として ModelMeshCollection の現在の要素を取得します。
System.Collections.IEnumerator.Reset 列挙子を初期位置 (ModelMeshCollection の先頭要素の前) に設定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshCollection.Enumerator 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ModelMeshCollection.Enumerator.Dispose メソッドメソッド

このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshCollection.Enumerator 構造体
ModelMeshCollection.Enumerator メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Dispose ()
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ModelMeshCollection.Enumerator.MoveNext メソッドメソッド

ModelMeshCollection の次の要素に列挙子を進めます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
列挙子が次の要素に正常に進んだ場合は true、列挙子がコレクションの終端を通過した場合は false。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationException列挙子が作成された後にコレクションが変更された場合。
解説

列挙子の作成後または System.Collections.IEnumerator.Reset の呼び出し後の列挙子の位置は、コレクションの最初の要素の 1 つ前で
す。MoveNext の最初の呼び出しにより、列挙子はコレクションの最初の要素上に移動します。

コレクションの終端を通過した後は、System.Collections.IEnumerator.Reset が呼び出されるまでの間、それ以降の MoveNext の呼び出し
は false を返します。

コレクションが変更されない限り、列挙子は有効なままです。要素の追加、修正、削除などの変更がコレクションで行われると、列挙子は無効

化されて回復不能になり、MoveNext または System.Collections.IEnumerator.Reset の次回の呼び出しは InvalidOperationException
をスローします。

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshCollection.Enumerator 構造体
ModelMeshCollection.Enumerator メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool MoveNext ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
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System.Collections.IEnumerator.Reset メソッドメソッド

列挙子を初期位置 (ModelMeshCollection の先頭要素の前) に設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationException
列挙子が作成された後にコレクションが変更されました。

解説

コレクションに変更がない限り列挙子は有効です。要素の削除、変更、追加などコレクションに変化がある場合、列挙子は無効化され回復で

きません。次に MoveNext や System.Collections.IEnumerator.Reset を呼び出すと InvalidOperationException がスローされます。

注注

実装者へのメモ:System.Collections.IEnumerator.Reset のすべての呼び出しでは列挙子に対して同じ状態になることが必要です。
列挙子をコレクションの先頭 （最初の要素の前） に移動して実装することを推奨します。列挙子 (MoveNext や Current と整合性がある) 
が作成された後にコレクションが変更されている場合、これにより列挙子が無効化されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshCollection.Enumerator 構造体
ModelMeshCollection.Enumerator メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

private void System.Collections.IEnumerator.Reset ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
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ModelMeshCollection.Enumerator プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Current ModelMeshCollection の現在の要素を取得します。
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshCollection.Enumerator 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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ModelMeshCollection.Enumerator.Current プロパティプロパティ

ModelMeshCollection の現在の要素を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ModelMeshCollection の現在の要素。
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshCollection.Enumerator 構造体
ModelMeshCollection.Enumerator メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ModelMesh Current { get; }
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ModelMeshCollection.Enumerator.System.Collections.IEnumerator.Current
プロパティプロパティ

Object として ModelMeshCollection の現在の要素を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ModelMeshCollection の現在の要素。
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshCollection.Enumerator 構造体
ModelMeshCollection.Enumerator メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

private Object System.Collections.IEnumerator.Current { get; }

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

ModelMeshPart クラスクラス

レンダリング中にグラフィック デバイスに送信するジオメトリ情報のバッチを表します。各 ModelMeshPart は ModelMesh オブジェクトの下位
区分です。ModelMesh クラスは、通常はマテリアル情報に基づいて複数の ModelMeshPart オブジェクトに分割されます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説

このクラスを直接使用する必要はありません。高度なレンダリング シナリオでは、ModelMesh の頂点バッファとインデックス バッファとを組み合わ
せ、ModelMeshPart プロパティを使用して描画することができます。ただし、ほとんどの場合は ModelMesh.Draw で十分です。

関連項目
タスクタスク

方法 : モデルのレンダリング
リファレンスリファレンス

ModelMeshPart メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class ModelMeshPart
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ModelMeshPart メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the ModelMeshPart type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

BaseVertex インデックス バッファの各頂点インデックスに追加するオフセットを取得します。
Effect このメッシュ パーツのマテリアル Effect を取得または設定します。
NumVertices 描画呼び出し中に使用される頂点の数を取得します。

PrimitiveCount レンダリングするプリミティブの数。

StartIndex インデックス配列の中で頂点の読み取りを開始する位置を取得します。

StreamOffset VertexBuffer の先頭からのオフセット (バイト単位) を取得します。
Tag このモデル メッシュ パーツを識別するオブジェクトを取得または設定します。
VertexDeclarationこのモデル メッシュ パーツの頂点宣言を取得します。
VertexStride この頂点ストリームの要素のサイズ (バイト単位) を取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshPart クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ModelMeshPart プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

BaseVertex インデックス バッファの各頂点インデックスに追加するオフセットを取得します。
Effect このメッシュ パーツのマテリアル Effect を取得または設定します。
NumVertices 描画呼び出し中に使用される頂点の数を取得します。

PrimitiveCount レンダリングするプリミティブの数。

StartIndex インデックス配列の中で頂点の読み取りを開始する位置を取得します。

StreamOffset VertexBuffer の先頭からのオフセット (バイト単位) を取得します。
Tag このモデル メッシュ パーツを識別するオブジェクトを取得または設定します。
VertexDeclarationこのモデル メッシュ パーツの頂点宣言を取得します。
VertexStride この頂点ストリームの要素のサイズ (バイト単位) を取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshPart クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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ModelMeshPart.BaseVertex プロパティプロパティ

インデックス バッファの各頂点インデックスに追加するオフセットを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
インデックス バッファの各頂点インデックスに追加するオフセット。
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshPart クラス
ModelMeshPart メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int BaseVertex { get; }
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ModelMeshPart.Effect プロパティプロパティ

このメッシュ パーツのマテリアル Effect を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このメッシュ パーツのマテリアル エフェクト。
解説

ModelMesh.Effects は、ModelMesh の MeshParts プロパティを反復処理して各 ModelMeshPart の ModelMeshPart.Effect プロパティを
参照するためのショートカットです。

ModelMesh.Effects は、この ModelMesh の MeshParts のすべての Effect プロパティのコレクションです。各 ModelMeshPart には、親
ModelMesh プロパティの Effects の 1 つを参照する Effect が 1 つだけ含まれます。ModelMesh のエフェクトをすべて更新することにより、各
ModelMeshPart のエフェクトもすべて更新されます。

例

Effect プロパティを使用して、BasicEffect で読み込まれたモデルにカスタム Effect を割り当てることができます。

C#

関連項目
タスクタスク

方法 : モデルのレンダリング
方法 : カスタム エフェクトを使用したモデルの描画
リファレンスリファレンス

ModelMeshPart クラス
ModelMeshPart メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Effect Effect { get; set; }

public static void RemapModel(Model model, Effect effect)
{
    foreach (ModelMesh mesh in model.Meshes)
    {
        foreach (ModelMeshPart part in mesh.MeshParts)
        {
            part.Effect = effect;
        }
    }
}



XNA Game Studio 2.0

ModelMeshPart.NumVertices プロパティプロパティ

描画呼び出し中に使用される頂点の数を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
この呼び出し中に使用される頂点の数。

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshPart クラス
ModelMeshPart メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int NumVertices { get; }



XNA Game Studio 2.0

ModelMeshPart.PrimitiveCount プロパティプロパティ

レンダリングするプリミティブの数。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
レンダリングするプリミティブの数。実際に使われる頂点の数は primitiveCount と primitiveType によって決まります。
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshPart クラス
ModelMeshPart メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int PrimitiveCount { get; }
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ModelMeshPart.StartIndex プロパティプロパティ

インデックス配列の中で頂点の読み取りを開始する位置を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
インデックス配列の中で頂点の読み取りを開始する位置。

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshPart クラス
ModelMeshPart メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int StartIndex { get; }
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ModelMeshPart.StreamOffset プロパティプロパティ

VertexBuffer の先頭からのオフセット (バイト単位) を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
VertexBuffer の先頭からのオフセット (バイト単位)。
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshPart クラス
ModelMeshPart メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int StreamOffset { get; }
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ModelMeshPart.Tag プロパティプロパティ

このモデル メッシュ パーツを識別するオブジェクトを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このモデル メッシュ パーツを識別するオブジェクト。
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshPart クラス
ModelMeshPart メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Object Tag { get; set; }
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ModelMeshPart.VertexDeclaration プロパティプロパティ

このモデル メッシュ パーツの頂点宣言を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このモデル メッシュ パーツの頂点宣言。
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshPart クラス
ModelMeshPart メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public VertexDeclaration VertexDeclaration { get; }
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ModelMeshPart.VertexStride プロパティプロパティ

この頂点ストリームの要素のサイズ (バイト単位) を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
この頂点ストリームの要素のサイズ (バイト単位)。
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshPart クラス
ModelMeshPart メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int VertexStride { get; }
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ModelMeshPartCollection クラスクラス

ModelMeshPart オブジェクトのコレクションを表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshPartCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class ModelMeshPartCollection : ReadOnlyCollection<ModelMeshPart>
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ModelMeshPartCollection メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the ModelMeshPartCollection type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Count (Inherited from ReadOnlyCollection.)
Item (Inherited from ReadOnlyCollection.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

Items (Inherited from ReadOnlyCollection.)
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Contains (Inherited from ReadOnlyCollection.)
CopyTo (Inherited from ReadOnlyCollection.)
Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator ModelMeshPartCollection を反復処理できる、厳密に型指定された ModelMeshPartCollection.Enumerator を

返します。

GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
IndexOf (Inherited from ReadOnlyCollection.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshPartCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132507.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132508.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132509.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132478.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132479.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132481.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ModelMeshPartCollection メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Contains (Inherited from ReadOnlyCollection.)
CopyTo (Inherited from ReadOnlyCollection.)
Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator ModelMeshPartCollection を反復処理できる、厳密に型指定された ModelMeshPartCollection.Enumerator を

返します。

GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
IndexOf (Inherited from ReadOnlyCollection.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshPartCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132478.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132479.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132481.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ModelMeshPartCollection.GetEnumerator メソッドメソッド

ModelMeshPartCollection を反復処理できる、厳密に型指定された ModelMeshPartCollection.Enumerator を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
ModelMeshPart コレクションの ModelMeshPartCollection.Enumerator。
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshPartCollection クラス
ModelMeshPartCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Enumerator GetEnumerator ()
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ModelMeshPartCollection プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Count (Inherited from ReadOnlyCollection.)
Item (Inherited from ReadOnlyCollection.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

Items (Inherited from ReadOnlyCollection.)
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshPartCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132507.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132508.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132509.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
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ModelMeshPartCollection.Enumerator 構造体構造体

ModelMeshPartCollection 内のボーンの反復処理を実行できるようにします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshPartCollection.Enumerator メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public struct ModelMeshPartCollection.Enumerator : IEnumerator<ModelMeshPart>, IDisposable,
IEnumerator
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ModelMeshPartCollection.Enumerator メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the ModelMeshPartCollection.Enumerator type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Current ModelMeshPartCollection の現在の要素を取得します。
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Equals (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
MoveNext ModelMeshPartCollection の次の要素に列挙子を進めます。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

System.Collections.IEnumerator.Current Object として ModelMeshPartCollection の現在の要素を取得します。
System.Collections.IEnumerator.Reset 列挙子を初期位置 (ModelMeshPartCollection の先頭要素の前) に設定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshPartCollection.Enumerator 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ModelMeshPartCollection.Enumerator メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Equals (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
MoveNext ModelMeshPartCollection の次の要素に列挙子を進めます。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

System.Collections.IEnumerator.Current Object として ModelMeshPartCollection の現在の要素を取得します。
System.Collections.IEnumerator.Reset 列挙子を初期位置 (ModelMeshPartCollection の先頭要素の前) に設定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshPartCollection.Enumerator 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ModelMeshPartCollection.Enumerator.Dispose メソッドメソッド

このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshPartCollection.Enumerator 構造体
ModelMeshPartCollection.Enumerator メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Dispose ()
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ModelMeshPartCollection.Enumerator.MoveNext メソッドメソッド

ModelMeshPartCollection の次の要素に列挙子を進めます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
列挙子が次の要素に正常に進んだ場合は true、列挙子がコレクションの終端を通過した場合は false。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationException列挙子が作成された後にコレクションが変更された場合。
解説

列挙子の作成後または System.Collections.IEnumerator.Reset の呼び出し後の列挙子の位置は、コレクションの最初の要素の 1 つ前で
す。MoveNext の最初の呼び出しにより、列挙子はコレクションの最初の要素上に移動します。

コレクションの終端を通過した後は、System.Collections.IEnumerator.Reset が呼び出されるまでの間、それ以降の MoveNext の呼び出し
は false を返します。

コレクションが変更されない限り、列挙子は有効なままです。要素の追加、修正、削除などの変更がコレクションで行われると、列挙子は無効

化されて回復不能になり、MoveNext または System.Collections.IEnumerator.Reset の次回の呼び出しは InvalidOperationException
をスローします。

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshPartCollection.Enumerator 構造体
ModelMeshPartCollection.Enumerator メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool MoveNext ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
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System.Collections.IEnumerator.Reset メソッドメソッド

列挙子を初期位置 (ModelMeshPartCollection の先頭要素の前) に設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationException
列挙子が作成された後にコレクションが変更されました。

解説

コレクションに変更がない限り列挙子は有効です。要素の削除、変更、追加などコレクションに変化がある場合、列挙子は無効化され回復で

きません。次に MoveNext や System.Collections.IEnumerator.Reset を呼び出すと InvalidOperationException がスローされます。

注注

実装者へのメモ:System.Collections.IEnumerator.Reset のすべての呼び出しでは列挙子に対して同じ状態になることが必要です。
列挙子をコレクションの先頭 （最初の要素の前） に移動して実装することを推奨します。列挙子 (MoveNext や Current と整合性がある) 
が作成された後にコレクションが変更されている場合、これにより列挙子が無効化されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshPartCollection.Enumerator 構造体
ModelMeshPartCollection.Enumerator メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

private void System.Collections.IEnumerator.Reset ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
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ModelMeshPartCollection.Enumerator プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Current ModelMeshPartCollection の現在の要素を取得します。
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshPartCollection.Enumerator 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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ModelMeshPartCollection.Enumerator.Current プロパティプロパティ

ModelMeshPartCollection の現在の要素を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ModelMeshPartCollection の現在の要素。
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshPartCollection.Enumerator 構造体
ModelMeshPartCollection.Enumerator メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ModelMeshPart Current { get; }
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ModelMeshPartCollection.Enumerator.System.Collections.IEnumerator.Current
プロパティプロパティ

Object として ModelMeshPartCollection の現在の要素を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
Object としての ModelBoneCollection の現在の要素。
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshPartCollection.Enumerator 構造体
ModelMeshPartCollection.Enumerator メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

private Object System.Collections.IEnumerator.Current { get; }

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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MultiSampleType 列挙型列挙型

デバイスが適用できるフルシーン マルチサンプリングのレベルを定義します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Member name 説明説明

SixteenSample
s

16 レベルのフルシーン マルチサンプリングを有効にします。

FifteenSamples 15 レベルのフルシーン マルチサンプリングを有効にします。
FourteenSampl
es

14 レベルのフルシーン マルチサンプリングを有効にします。

ThirteenSampl
es

13 レベルのフルシーン マルチサンプリングを有効にします。

TwelveSamples 12 レベルのフルシーン マルチサンプリングを有効にします。
ElevenSamples 11 レベルのフルシーン マルチサンプリングを有効にします。
TenSamples 10 レベルのフルシーン マルチサンプリングを有効にします。
NineSamples 9 レベルのフルシーン マルチサンプリングを有効にします。
EightSamples 8 レベルのフルシーン マルチサンプリングを有効にします。
SevenSamples 7 レベルのフルシーン マルチサンプリングを有効にします。
SixSamples 6 レベルのフルシーン マルチサンプリングを有効にします。
FiveSamples 5 レベルのフルシーン マルチサンプリングを有効にします。
FourSamples 4 レベルのフルシーン マルチサンプリングを有効にします。
ThreeSamples 3 レベルのフルシーン マルチサンプリングを有効にします。
TwoSamples 2 レベルのフルシーン マルチサンプリングを有効にします。
NonMaskable マルチサンプリングの品質値を有効にします。品質が 1 の場合、ビデオ カードによって最適なマルチサンプリング モードが決

定されます。

None フルシーン マルチサンプリングを指定せず、SwapEffect.Discard 以外のスワップ エフェクトを有効にします。
解説

マルチサンプリングが有効なとき、ピクセルのサブサンプルはすべて 1 パスで更新されます。ただし、複数のレンダリング パスが関与する他のエフェク
トに対してサブサンプルを使用するときは、それらの一部だけが指定のレンダリング パスの影響を受けることをアプリケーションで指定できます。この
後者の方法では、モーション ブラー、被写界深度フォーカス エフェクト、反射ブラー、およびその他のエフェクトのシミュレーションが可能になりま
す。

Reset 発生時のフルシーン マルチサンプリングの有効化に加えて、各種のマルチサンプリング アスペクトのオンとオフを詳細なレベルで切り替える
レンダリング ステートが存在します。詳細については、「RenderState」を参照してください。

マルチサンプリングは、SwapEffect.Discard で作成またはリセットされるスワップ チェーン上でのみ有効です。

マルチサンプリングのアンチエイリアシングの値は、次のメソッドのパラメータ (またはサブパラメータ) を使って設定できます。

モジュールモジュール パラメータパラメータ サブパラメータサブパラメータ

CheckDeviceMultiSampleType multiSampleType, qualityLevelsなし
GraphicsDevice presentationParameters MultiSampleType, MultiSampleQuality
Reset presentationParameters MultiSampleType, MultiSampleQuality
例

CheckDeviceMultiSampleType を呼び出した後に MultiSampleType を設定するには、PreparingDeviceSettings イベントを使用しま
す。

C#

public enum MultiSampleType

        void graphics_PreparingDeviceSettings(object sender, PreparingDeviceSettingsEventAr



関連項目
タスクタスク

方法 : アンチエイリアシング (マルチサンプリング) の有効化
リファレンスリファレンス

GraphicsAdapter.CheckDeviceMultiSampleType メソッド
PresentationParameters.MultiSampleQuality プロパティ
PresentationParameters.MultiSampleType プロパティ
DepthStencilBuffer.MultiSampleType プロパティ
SwapEffect 列挙型
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

gs e)
        {
            // Xbox 360 and most PCs support FourSamples/1 (4x) and TwoSamples/1 (2x)
            // antialiasing.
#if XBOX
            e.GraphicsDeviceInformation.PresentationParameters.MultiSampleQuality = 1;
            e.GraphicsDeviceInformation.PresentationParameters.MultiSampleType =
                MultiSampleType.FourSamples;
            return;
#endif
            int quality = 0;
            GraphicsAdapter adapter = e.GraphicsDeviceInformation.Adapter;
            SurfaceFormat format = adapter.CurrentDisplayMode.Format;
            // Check for 4xAA
            if (adapter.CheckDeviceMultiSampleType(DeviceType.Hardware, format,
                false, MultiSampleType.FourSamples, out quality))
            {
                // even if a greater quality is returned, we only want quality 1
                e.GraphicsDeviceInformation.PresentationParameters.MultiSampleQuality = 1;
                e.GraphicsDeviceInformation.PresentationParameters.MultiSampleType =
                    MultiSampleType.FourSamples;
            }
            // Check for 2xAA
            else if (adapter.CheckDeviceMultiSampleType(DeviceType.Hardware, format,
                false, MultiSampleType.TwoSamples, out quality))
            {
                // even if a greater quality is returned, we only want quality 1
                e.GraphicsDeviceInformation.PresentationParameters.MultiSampleQuality = 1;
                e.GraphicsDeviceInformation.PresentationParameters.MultiSampleType =
                    MultiSampleType.TwoSamples;
            }
            return;
        }
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OcclusionQuery クラスクラス

最新の描画オブジェクトに対してオクルージョン (閉塞) クエリを実行するために使用します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説

オクルージョン クエリとは、一連の描画呼び出しで、実際に描画されるピクセル数を決定する技術です。これは一部のレンダリング テクニックやレ
ンダリングの最適化で役に立ちます。

このクエリを使用する例を次に示します。

OcclusionQuery query = new OcclusionQuery(device);

query.Begin(); // Drawing simple objects, bounding areas, etc. query.End();

// Do additional work here to provide enough time for the GPU to complete query executi
on.
      
// Draw additional models if (query.IsComplete == true && query.PixelCount > ) { // A n
on-zero pixel count means some of the low res model is visible // so let's draw the rea
l version of it }
    

オクルージョン対象外のピクセルの数 (PixelCount で示される) がプラットフォームで変わることがあります。

Xbox 360 ゲームの場合、PixelCount は描画によって変更されるピクセル数を表します。これには GraphicsDevice.Clear 呼び出しとスプライ
トのバッチに関連した描画が含まれます。

Windows ゲームの場合、PixelCount は深度とステンシル テストに成功したピクセル数を表します。これにはスプライトのバッチ描画が含まれな
い (深度テストがオフのため) または GraphicsDevice.Clear への呼び出しが含まれません。

すべてのプラットフォームにわたり整合性のある結果が得られようにするため、深度バッファが有効なときのみオクルージョン クエリを使用します。ま
た、オクルージョン クエリの begin/end ブロック内で割り当て済みレンダリング ターゲットの変更や Clear の呼び出しを実行しないでください。

関連項目
リファレンスリファレンス

OcclusionQuery メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public class OcclusionQuery : IGraphicsResource, IDisposable
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OcclusionQuery メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the OcclusionQuery type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

OcclusionQuery指定されたデバイスを使用して、OcclusionQuery の新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

GraphicsDeviceクエリ対象のグラフィック デバイスを取得します。
IsComplete オクルージョン クエリが完了しているかどうかを示す値を取得します。
IsDisposed オブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。

IsSupported 関連するグラフィック デバイスでオクルージョン クエリがサポートされるかどうかを指定します。
Name このオクルージョン クエリの名前を取得します。
PixelCount ボーンの数を取得します。

Tag このオクルージョン クエリのリソース タグを取得します。
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Begin クエリの適用を開始します。

Dispose オーバーロード. このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
End クエリのアプリケーションを終了します。

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ
操作を試行できるようにします。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
raise_Disposing 派生クラス内から呼び出された場合に Disposing イベントを生成します。

パブリック イベント
名前名前 説明説明

Disposing Dispose が呼び出された場合、またはこのオブジェクトが最終処理され、Microsoft .NET 共通言語ランタイムのガベージ コレク
タによって収集された場合に発生します。

関連項目
リファレンスリファレンス

OcclusionQuery クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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OcclusionQuery コンストラクタコンストラクタ

指定されたデバイスを使用して、OcclusionQuery の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
このクエリに関連付けるグラフィック デバイス。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException graphicsDevice が null です。
InvalidOperationExceptionこのリソースを作成できませんでした。
関連項目
リファレンスリファレンス

OcclusionQuery クラス
OcclusionQuery メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public OcclusionQuery (
         GraphicsDevice graphicsDevice
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
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OcclusionQuery メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Begin クエリの適用を開始します。

Dispose オーバーロード. このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
End クエリのアプリケーションを終了します。

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ
操作を試行できるようにします。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
raise_Disposing 派生クラス内から呼び出された場合に Disposing イベントを生成します。

関連項目
リファレンスリファレンス

OcclusionQuery クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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OcclusionQuery.Begin メソッドメソッド

クエリの適用を開始します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationException Begin は、End が正常に呼び出されるまで、再度呼び出すことができません。
Begin は、IsComplete が確認されるまで、このクエリ オブジェクト上で再度呼び出すことができません。

関連項目
リファレンスリファレンス

OcclusionQuery クラス
OcclusionQuery メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Begin ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
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OcclusionQuery.Dispose メソッドメソッド

このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

OcclusionQuery.Dispose () このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
OcclusionQuery.Dispose (Boolean) Dispose で使用されているアンマネージ リソースを解放し、オプションでマネージ リソースも解放します。
関連項目
リファレンスリファレンス

OcclusionQuery クラス
OcclusionQuery メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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OcclusionQuery.Dispose メソッドメソッド ()
このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

OcclusionQuery クラス
OcclusionQuery メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Dispose ()
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OcclusionQuery.Dispose メソッドメソッド (Boolean)
Dispose で使用されているアンマネージ リソースを解放し、オプションでマネージ リソースも解放します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

[MarshalAsAttribute(U1)] true の場合、マネージ リソースとアンマネージ リソースの両方を解放します。false の場合、アンマネージ リソー
スのみを解放します。

関連項目
リファレンスリファレンス

OcclusionQuery クラス
OcclusionQuery メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual void Dispose (
         bool 
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.marshalasattribute.aspx
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OcclusionQuery.End メソッドメソッド

クエリのアプリケーションを終了します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationException Begin End を呼び出すには、その前に が正常に呼び出されている必要があります。
関連項目
リファレンスリファレンス

OcclusionQuery クラス
OcclusionQuery メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void End ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
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OcclusionQuery.Finalize メソッドメソッド

このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ操作を試行できるように
します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

OcclusionQuery クラス
OcclusionQuery メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected override void Finalize ()
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OcclusionQuery.raise_Disposing メソッドメソッド

派生クラス内から呼び出された場合に Disposing イベントを生成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value0
オブジェクト参照の呼び出し。このオブジェクトである必要があります。

value1
イベント ハンドラに渡す引数。

関連項目
リファレンスリファレンス

OcclusionQuery クラス
OcclusionQuery メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected void raise_Disposing (
         Object value0,
         EventArgs value1
)
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OcclusionQuery.ToString メソッドメソッド

このオブジェクトの文字列表現を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトの文字列表現。

関連項目
リファレンスリファレンス

OcclusionQuery クラス
OcclusionQuery メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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OcclusionQuery プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

GraphicsDeviceクエリ対象のグラフィック デバイスを取得します。
IsComplete オクルージョン クエリが完了しているかどうかを示す値を取得します。
IsDisposed オブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。

IsSupported 関連するグラフィック デバイスでオクルージョン クエリがサポートされるかどうかを指定します。
Name このオクルージョン クエリの名前を取得します。
PixelCount ボーンの数を取得します。

Tag このオクルージョン クエリのリソース タグを取得します。
関連項目
リファレンスリファレンス

OcclusionQuery クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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OcclusionQuery.GraphicsDevice プロパティプロパティ

クエリ対象のグラフィック デバイスを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
オクルージョン クエリでクエリされた関連グラフィック デバイス。
関連項目
リファレンスリファレンス

OcclusionQuery クラス
OcclusionQuery メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GraphicsDevice GraphicsDevice { get; }
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OcclusionQuery.IsComplete プロパティプロパティ

オクルージョン クエリが完了しているかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (クエリが完了している場合)、false (それ以外の場合)。
解説

Xbox 360 ゲームでプレディケート タイリングがトリガされている場合、タイリングのかっこ内での IsComplete の呼び出しは常に失敗します。別
のレンダリング ターゲットに切り替えてこのデータにアクセスするか、またはフレームを終了してください。これは、Windows プラットフォームを対象と
するゲームには当てはまりません。

関連項目
リファレンスリファレンス

OcclusionQuery クラス
OcclusionQuery メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsComplete { get; }
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OcclusionQuery.IsDisposed プロパティプロパティ

オブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (オブジェクトが破棄されている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

OcclusionQuery クラス
OcclusionQuery メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsDisposed { get; }
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OcclusionQuery.IsSupported プロパティプロパティ

関連するグラフィック デバイスでオクルージョン クエリがサポートされるかどうかを指定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value

true (オクルージョン クエリがサポートされる場合)、false (それ以外の場合)。

Xbox 360 プラットフォームでは、オクルージョン クエリは常にサポートされます。Windows プラットフォームでオクルージョン クエリがサポートされるか
どうかは、装備されているビデオ カードの機能によって決まります。

関連項目
リファレンスリファレンス

OcclusionQuery クラス
OcclusionQuery メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsSupported { get; }
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OcclusionQuery.Name プロパティプロパティ

このオクルージョン クエリの名前を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
クエリの名前。

関連項目
リファレンスリファレンス

OcclusionQuery クラス
OcclusionQuery メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public string Name { get; set; }
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OcclusionQuery.PixelCount プロパティプロパティ

ボーンの数を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
可視のピクセルの数。ゼロは完全オクルージョン、つまり現在のカメラ位置からピクセルが見えないことを示します。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationExceptionデコード済みデータをまだ利用できません。IsComplete プロパティを使用して、データの取得を試みる前にデータ
が利用可能かどうかを判別します。

解説

オクルージョン対象外のピクセルの数 (PixelCount で示される) がプラットフォームで変わることがあります。

Xbox 360 ゲームの場合、PixelCount は描画によって変更されるピクセル数を表します。これには GraphicsDevice.Clear 呼び出しとスプライ
トのバッチに関連した描画が含まれます。

Windows ゲームの場合、PixelCount は深度とステンシル テストに成功したピクセル数を表します。これにはスプライトのバッチ描画が含まれな
い (深度テストがオフのため) または GraphicsDevice.Clear への呼び出しが含まれません。

すべてのプラットフォームにわたり整合性のある結果が得られようにするため、深度バッファが有効なときのみオクルージョン クエリを使用します。ま
た、オクルージョン クエリの begin/end ブロック内で割り当て済みレンダリング ターゲットの変更や Clear の呼び出しを実行しないでください。

関連項目
リファレンスリファレンス

OcclusionQuery クラス
OcclusionQuery メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int PixelCount { get; }

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
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OcclusionQuery.Tag プロパティプロパティ

このオクルージョン クエリのリソース タグを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このクエリのリソース タグ。
関連項目
リファレンスリファレンス

OcclusionQuery クラス
OcclusionQuery メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Object Tag { get; set; }
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OcclusionQuery イベントイベント

パブリック イベント
名前名前 説明説明

Disposing Dispose が呼び出された場合、またはこのオブジェクトが最終処理され、Microsoft .NET 共通言語ランタイムのガベージ コレク
タによって収集された場合に発生します。

関連項目
リファレンスリファレンス

OcclusionQuery クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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OcclusionQuery.Disposing イベントイベント

Dispose が呼び出された場合、またはこのオブジェクトが最終処理され、Microsoft .NET 共通言語ランタイムのガベージ コレクタによって収集さ
れた場合に発生します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

OcclusionQuery クラス
OcclusionQuery メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public event EventHandler Disposing
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OutOfVideoMemoryException クラスクラス

Direct3D に処理を実行するための十分なディスプレイ メモリがないときにこの例外がスローされます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

OutOfVideoMemoryException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[SerializableAttribute]
public sealed class OutOfVideoMemoryException : ExternalException
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OutOfVideoMemoryException メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the OutOfVideoMemoryException type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

OutOfVideoMemoryExceptionオーバーロード. このクラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Data (Inherited from Exception.)
ErrorCode (Inherited from ExternalException.)
HelpLink (Inherited from Exception.)
InnerException (Inherited from Exception.)
Message (Inherited from Exception.)
Source (Inherited from Exception.)
StackTrace (Inherited from Exception.)
TargetSite (Inherited from Exception.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

HResult (Inherited from Exception.)
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetBaseException (Inherited from Exception.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetObjectData (Inherited from Exception.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

OutOfVideoMemoryException クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.data.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.externalexception.errorcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.externalexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.helplink.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.message.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.source.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.stacktrace.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.targetsite.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.hresult.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.getbaseexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.getobjectdata.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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OutOfVideoMemoryException コンストラクタコンストラクタ

このクラスの新しいインスタンスを初期化します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

OutOfVideoMemoryException () このクラスの新しいインスタンスを初期化します。

OutOfVideoMemoryException (String) このクラスの新しいインスタンスを、指定されたエラー メッセージで初期化します。
OutOfVideoMemoryException (String, Exception)このクラスの新しいインスタンスを、指定されたエラー メッセージ、およびこの例外の原因

である内部例外への参照で初期化します。

関連項目
リファレンスリファレンス

OutOfVideoMemoryException クラス
OutOfVideoMemoryException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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OutOfVideoMemoryException コンストラクタコンストラクタ ()
このクラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説

このコンストラクタは、新しいインスタンスの Message プロパティを、エラーについて記述するシステム提供のメッセージ ("Direct3D が処理を行うう
えで十分なディスプレイ メモリがありません。"など) に初期化します。このメッセージでは現在のシステム カルチャが考慮されます。

次の表に、OutOfVideoMemoryException のインスタンスの初期プロパティ値を示します。

プロパティプロパティ 値値

InnerException null 参照。
メッセージメッセージ ローカライズされたエラー メッセージ文字列。
関連項目
リファレンスリファレンス

OutOfVideoMemoryException クラス
OutOfVideoMemoryException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public OutOfVideoMemoryException ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.message.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
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OutOfVideoMemoryException コンストラクタコンストラクタ (String)
このクラスの新しいインスタンスを、指定されたエラー メッセージで初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

message
エラーを説明するメッセージ。

解説

メッセージ パラメータの内容は、人間が理解できるようになっています。このコンストラクタの呼び出し側は、この文字列が現在のシステム カルチャ
向けにローカライズされていることを確認する必要があります。

次の表に、OutOfVideoMemoryException のインスタンスの初期プロパティ値を示します。

プロパティプロパティ 値値

InnerException null 参照。
メッセージメッセージ ローカライズされたエラー メッセージ文字列。
関連項目
リファレンスリファレンス

OutOfVideoMemoryException クラス
OutOfVideoMemoryException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public OutOfVideoMemoryException (
         string message
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
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OutOfVideoMemoryException コンストラクタコンストラクタ (String, Exception)
このクラスの新しいインスタンスを、指定されたエラー メッセージ、およびこの例外の原因である内部例外への参照で初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

message
エラーを説明するメッセージ。

inner
現在の例外の原因である例外。inner パラメータが null 参照でない場合、現在の例外は内部例外を処理するキャッチ ブロック内で発生し
ています。

解説

メッセージ パラメータの内容は、人間が理解できるようになっています。このコンストラクタの呼び出し側は、この文字列が現在のシステム カルチャ
向けにローカライズされていることを確認する必要があります。

以前の例外が直接の原因となってスローされた例外では、InnerException プロパティ内に以前の例外への参照が含まれている必要がありま
す。InnerException プロパティはコンストラクタに渡されたものと同じ値を返します。または、InnerException プロパティがコンストラクタに内部例
外値を提供しない場合は、null 参照を返します。

次の表に、OutOfVideoMemoryException のインスタンスの初期プロパティ値を示します。

プロパティプロパティ 値値

InnerException null 参照。
Message ローカライズされたエラー メッセージ文字列。
関連項目
リファレンスリファレンス

OutOfVideoMemoryException クラス
OutOfVideoMemoryException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public OutOfVideoMemoryException (
         string message,
         Exception inner
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.message.aspx
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OutOfVideoMemoryException メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetBaseException (Inherited from Exception.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetObjectData (Inherited from Exception.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

OutOfVideoMemoryException クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.getbaseexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.getobjectdata.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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OutOfVideoMemoryException プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Data (Inherited from Exception.)
ErrorCode (Inherited from ExternalException.)
HelpLink (Inherited from Exception.)
InnerException (Inherited from Exception.)
Message (Inherited from Exception.)
Source (Inherited from Exception.)
StackTrace (Inherited from Exception.)
TargetSite (Inherited from Exception.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

HResult (Inherited from Exception.)
関連項目
リファレンスリファレンス

OutOfVideoMemoryException クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.data.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.externalexception.errorcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.externalexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.helplink.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.message.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.source.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.stacktrace.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.targetsite.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.hresult.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
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PixelShader クラスクラス

ピクセル シェーダの機能をカプセル化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

PixelShader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public class PixelShader : IDisposable
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PixelShader メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the PixelShader type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

PixelShader PixelShader クラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

GraphicsDeviceこの PixelShader に関連付けられている GraphicsDevice を取得します。
IsDisposed オブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。

Name ピクセル シェーダの名前を返します。
Tag リソース タグを取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose オーバーロード. このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetShaderCode シェーダ コードが含まれたバイトの配列を取得します。
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ
操作を試行できるようにします。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
raise_Disposing 派生クラス内から呼び出された場合に Disposing イベントを生成します。

パブリック イベント
名前名前 説明説明

Disposing Dispose が呼び出された場合、またはこのオブジェクトが最終処理され、Microsoft .NET 共通言語ランタイムのガベージ コレク
タによって収集された場合に発生します。

関連項目
リファレンスリファレンス

PixelShader クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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PixelShader コンストラクタコンストラクタ

PixelShader クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
ピクセル シェーダを作成するデバイス。

shaderCode
コンパイルされたバイト コード。ブレンディング処理を指定するピクセル シェーダ関数トークン配列。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException shaderCode で指定された配列には、4 の倍数の長さが必要です。
ArgumentNullException graphicsDevice または shaderCode は null です。
InvalidOperationExceptionグラフィック デバイス上でこの PixelShader リソースを作成できません。
関連項目
リファレンスリファレンス

PixelShader クラス
PixelShader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public PixelShader (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         byte[] shaderCode
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
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PixelShader メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose オーバーロード. このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetShaderCode シェーダ コードが含まれたバイトの配列を取得します。
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ
操作を試行できるようにします。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
raise_Disposing 派生クラス内から呼び出された場合に Disposing イベントを生成します。

関連項目
リファレンスリファレンス

PixelShader クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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PixelShader.Dispose メソッドメソッド

このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

PixelShader.Dispose () このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
PixelShader.Dispose (Boolean)このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
関連項目
リファレンスリファレンス

PixelShader クラス
PixelShader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間



XNA Game Studio 2.0

PixelShader.Dispose メソッドメソッド ()
このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説

PixelShader を使い終わったら、Dispose を呼び出します。Dispose メソッドは、PixelShader を使用できない状態にします。Dispose を呼び
出した後は、PixelShader への参照をすべて解放し、PixelShader が占有していたメモリをガベージ コレクタが回収できるようにする必要があり
ます。

注注

PixelShader への前回の参照を解放する前に、必ず Dispose を呼び出してください。そうしないと、使用中のリソースは、ガベージ コレクタに
よって PixelShader オブジェクトの Finalize メソッドが呼び出されるまで解放されません。

関連項目
リファレンスリファレンス

PixelShader クラス
PixelShader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Dispose ()
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PixelShader.Dispose メソッドメソッド (Boolean)
このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

[MarshalAsAttribute(U1)] true の場合、マネージ リソースとアンマネージ リソースの両方を解放します。false の場合、アンマネージ リソー
スだけを解放します。

解説

このメソッドは、パブリック Dispose メソッド および Finalize メソッドによって呼び出されます。Dispose は、disposing パラメータを true に設定し
たプロテクト メソッド Dispose(Boolean) を呼び出します。Finalize は、disposing パラメータを false に設定した Dispose(Boolean) を呼び出
します。

disposing パラメータが true の場合、このメソッドは、この PixelShader が参照するすべてのマネージ オブジェクトで保持されているリソースをす
べて解放します。このメソッドは、参照される各オブジェクトの Dispose メソッドを呼び出します。

注注

継承時の注意

Dispose は、他のオブジェクトから複数回呼び出すことができます。Dispose(Boolean) をオーバーライドする場合は、以前の Dispose の呼
び出しで既に破棄されているオブジェクトを参照しないように注意してください。

関連項目
リファレンスリファレンス

PixelShader クラス
PixelShader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual void Dispose (
         bool 
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.marshalasattribute.aspx
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PixelShader.Finalize メソッドメソッド

このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ操作を試行できるように
します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説

このメソッドは、System.Object.Finalize をオーバーライドします。アプリケーション コードでこのメソッドを呼び出さないでください。オブジェクトの
Finalize メソッドはガベージ コレクション中に自動的に呼び出されます (GC.SuppressFinalize メソッドの呼び出しによってガベージ コレクタによる
最終処理が無効にされている場合を除く)。

関連項目
リファレンスリファレンス

PixelShader クラス
PixelShader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected override void Finalize ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.gc.suppressfinalize.aspx
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PixelShader.GetShaderCode メソッドメソッド

シェーダ コードが含まれたバイトの配列を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
シェーダ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

PixelShader クラス
PixelShader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public byte[] GetShaderCode ()
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PixelShader.raise_Disposing メソッドメソッド

派生クラス内から呼び出された場合に Disposing イベントを生成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value0
オブジェクト参照の呼び出し。このオブジェクトである必要があります。

value1
イベント ハンドラに渡す引数。

関連項目
リファレンスリファレンス

PixelShader クラス
PixelShader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected void raise_Disposing (
         Object value0,
         EventArgs value1
)
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PixelShader.ToString メソッドメソッド

このオブジェクトの文字列表現を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトの文字列表現。

関連項目
リファレンスリファレンス

PixelShader クラス
PixelShader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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PixelShader プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

GraphicsDeviceこの PixelShader に関連付けられている GraphicsDevice を取得します。
IsDisposed オブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。

Name ピクセル シェーダの名前を返します。
Tag リソース タグを取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

PixelShader クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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PixelShader.GraphicsDevice プロパティプロパティ

この PixelShader に関連付けられている GraphicsDevice を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
この PixelShader に関連付けられている GraphicsDevice。
関連項目
リファレンスリファレンス

PixelShader クラス
PixelShader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GraphicsDevice GraphicsDevice { get; }
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PixelShader.IsDisposed プロパティプロパティ

オブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (オブジェクトが破棄されている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

PixelShader クラス
PixelShader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsDisposed { get; }
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PixelShader.Name プロパティプロパティ

ピクセル シェーダの名前を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ピクセル シェーダの名前。
関連項目
リファレンスリファレンス

PixelShader クラス
PixelShader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public string Name { get; set; }
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PixelShader.Tag プロパティプロパティ

リソース タグを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
リソース タグ。
関連項目
リファレンスリファレンス

PixelShader クラス
PixelShader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Object Tag { get; set; }
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PixelShader イベントイベント

パブリック イベント
名前名前 説明説明

Disposing Dispose が呼び出された場合、またはこのオブジェクトが最終処理され、Microsoft .NET 共通言語ランタイムのガベージ コレク
タによって収集された場合に発生します。

関連項目
リファレンスリファレンス

PixelShader クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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PixelShader.Disposing イベントイベント

Dispose が呼び出された場合、またはこのオブジェクトが最終処理され、Microsoft .NET 共通言語ランタイムのガベージ コレクタによって収集さ
れた場合に発生します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

PixelShader クラス
PixelShader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public event EventHandler Disposing
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PresentationParameters クラスクラス

プレゼンテーション パラメータを含みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
概念概念

アンチエイリアシングとは
タスクタスク

方法 : 全画面表示でワイドスクリーンの縦横比を備えたグラフィック デバイスだけを選別する
方法 : アンチエイリアシング (マルチサンプリング) の有効化
リファレンスリファレンス

PresentationParameters メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[SerializableAttribute]
public class PresentationParameters : IDisposable
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PresentationParameters メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the PresentationParameters type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

PresentationParameters このクラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック フィールド
名前名前 説明説明

DefaultPresentRateデフォルトのプレゼンテーション レート。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

AutoDepthStencilFormat デバイスが自動作成する深度ステンシル サーフェスのフォーマットを指定する値を取得または設定します。
BackBufferCount 作成するバック バッファの数を指定する値を取得または設定します。
BackBufferFormat バック バッファのフォーマットを取得または設定します。
BackBufferHeight 新しいスワップ チェーンのバック バッファの高さを示す値を取得または設定します。
BackBufferWidth 新しいスワップ チェーンのバック バッファの幅を示す値を取得または設定します。
DeviceWindowHandle デバイス ウィンドウへのハンドルを取得または設定します。
EnableAutoDepthStencil Direct3D でアプリケーションの深度バッファを管理するかどうかを示す値を取得または設定します。
FullScreenRefreshRateInHzディスプレイ アダプタのスクリーン リフレッシュ レートを示す値を取得または設定します。
IsFullScreen アプリケーションが全画面モードになっているかどうかを示す値を取得または設定します。

MultiSampleQuality マルチサンプリングの品質レベルを示す値を取得または設定します。

MultiSampleType マルチサンプリング タイプを取得または設定します。
PresentationInterval フロント バッファにスワップ チェーンのバック バッファを表示するときの最大レートを取得または設定します。
PresentOptions その他のプレゼンテーション フラグを取得または設定します。
RenderTargetUsage レンダリング ターゲットの使用法フラグを取得または設定します。
SwapEffect スワップ エフェクトを取得または設定します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Clear PresentationParameters の値をすべてリセットします。
Clone この PresentationParameters オブジェクトのコピーを作成します。
Dispose オーバーロード. このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode このインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つのオブジェクトを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つのオブジェクトを比較して、それらが異なっているかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

PresentationParameters クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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PresentationParameters フィールドフィールド

パブリック フィールド
名前名前 説明説明

DefaultPresentRateデフォルトのプレゼンテーション レート。
関連項目
リファレンスリファレンス

PresentationParameters クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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PresentationParameters.DefaultPresentRate フィールドフィールド

デフォルトのプレゼンテーション レート。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

PresentationParameters クラス
PresentationParameters メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public const int DefaultPresentRate



XNA Game Studio 2.0

PresentationParameters コンストラクタコンストラクタ

このクラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

PresentationParameters クラス
PresentationParameters メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public PresentationParameters ()
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PresentationParameters メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Clear PresentationParameters の値をすべてリセットします。
Clone この PresentationParameters オブジェクトのコピーを作成します。
Dispose オーバーロード. このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode このインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つのオブジェクトを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つのオブジェクトを比較して、それらが異なっているかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

PresentationParameters クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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PresentationParameters.Clear メソッドメソッド

PresentationParameters の値をすべてリセットします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

PresentationParameters クラス
PresentationParameters メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Clear ()
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PresentationParameters.Clone メソッドメソッド

この PresentationParameters オブジェクトのコピーを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
この PresentationParameters オブジェクトのコピー。
関連項目
リファレンスリファレンス

PresentationParameters クラス
PresentationParameters メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public PresentationParameters Clone ()
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PresentationParameters.Dispose メソッドメソッド

このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

PresentationParameters.Dispose () このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
PresentationParameters.Dispose (Boolean)このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
関連項目
リファレンスリファレンス

PresentationParameters クラス
PresentationParameters メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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PresentationParameters.Dispose メソッドメソッド ()
このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説

PresentationParameters を使い終わったら、Dispose を呼び出します。Dispose メソッドは、PresentationParameters を使用できない状
態にします。Dispose を呼び出した後は、PresentationParameters への参照をすべて解放し、PresentationParameters が占有していたメ
モリをガベージ コレクタが回収できるようにする必要があります。

注注

PresentationParameters への前回の参照を解放する前に、必ず Dispose を呼び出してください。そうしないと、使用中のリソースは、ガベ
ージ コレクタによって PresentationParameters オブジェクトの Finalize メソッドが呼び出されるまで解放されません。

関連項目
リファレンスリファレンス

PresentationParameters クラス
PresentationParameters メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Dispose ()
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PresentationParameters.Dispose メソッドメソッド (Boolean)
このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

[MarshalAsAttribute(U1)] true の場合、マネージ リソースとアンマネージ リソースの両方を解放します。false の場合、アンマネージ リソー
スだけを解放します。

解説

このメソッドは、パブリック Dispose メソッド および Finalize メソッドによって呼び出されます。Dispose は、disposing パラメータを true に設定
したプロテクト Dispose(Boolean) メソッド を呼び出します。Finalize は、disposing パラメータを false に設定した Dispose(Boolean) を呼
び出します。

disposing パラメータが true の場合、このメソッドは、この PresentationParameters が参照するすべてのマネージ オブジェクトで保持されてい
るリソースをすべて解放します。このメソッドは、参照される各オブジェクトの Dispose メソッドを呼び出します。

注注

継承時の注意

Dispose は、他のオブジェクトから複数回呼び出すことができます。Dispose(Boolean) をオーバーライドする場合は、以前の Dispose の呼
び出しで既に破棄されているオブジェクトを参照しないように注意してください。

関連項目
リファレンスリファレンス

PresentationParameters クラス
PresentationParameters メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual void Dispose (
         bool 
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.marshalasattribute.aspx
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PresentationParameters.Equals メソッドメソッド

現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

PresentationParameters.Equals (Object) 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

PresentationParameters.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

PresentationParameters クラス
PresentationParameters メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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PresentationParameters.Equals メソッドメソッド (Object)
現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
現在の PresentationParameters と比較する Object。

Return Value
true (オブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

PresentationParameters クラス
PresentationParameters メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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PresentationParameters.GetHashCode メソッドメソッド

このインスタンスのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトのハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

PresentationParameters クラス
PresentationParameters メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()
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PresentationParameters.op_Equality メソッドメソッド

2 つのオブジェクトを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
等値演算子の左側のオブジェクト。

right
等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

PresentationParameters クラス
PresentationParameters メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         PresentationParameters left,
         PresentationParameters right
)
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PresentationParameters.op_Inequality メソッドメソッド

2 つのオブジェクトを比較して、それらが異なっているかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
非等値演算子の左側のオブジェクト。

right
非等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが異なっている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

PresentationParameters クラス
PresentationParameters メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         PresentationParameters left,
         PresentationParameters right
)
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PresentationParameters.ToString メソッドメソッド

このオブジェクトの文字列表現を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトの文字列表現。

関連項目
リファレンスリファレンス

PresentationParameters クラス
PresentationParameters メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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PresentationParameters プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

AutoDepthStencilFormat デバイスが自動作成する深度ステンシル サーフェスのフォーマットを指定する値を取得または設定します。
BackBufferCount 作成するバック バッファの数を指定する値を取得または設定します。
BackBufferFormat バック バッファのフォーマットを取得または設定します。
BackBufferHeight 新しいスワップ チェーンのバック バッファの高さを示す値を取得または設定します。
BackBufferWidth 新しいスワップ チェーンのバック バッファの幅を示す値を取得または設定します。
DeviceWindowHandle デバイス ウィンドウへのハンドルを取得または設定します。
EnableAutoDepthStencil Direct3D でアプリケーションの深度バッファを管理するかどうかを示す値を取得または設定します。
FullScreenRefreshRateInHzディスプレイ アダプタのスクリーン リフレッシュ レートを示す値を取得または設定します。
IsFullScreen アプリケーションが全画面モードになっているかどうかを示す値を取得または設定します。

MultiSampleQuality マルチサンプリングの品質レベルを示す値を取得または設定します。

MultiSampleType マルチサンプリング タイプを取得または設定します。
PresentationInterval フロント バッファにスワップ チェーンのバック バッファを表示するときの最大レートを取得または設定します。
PresentOptions その他のプレゼンテーション フラグを取得または設定します。
RenderTargetUsage レンダリング ターゲットの使用法フラグを取得または設定します。
SwapEffect スワップ エフェクトを取得または設定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

PresentationParameters クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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PresentationParameters.AutoDepthStencilFormat プロパティプロパティ

デバイスが自動作成する深度ステンシル サーフェスのフォーマットを指定する値を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
デバイスが自動作成する深度ステンシル サーフェスのフォーマット。
解説

このメンバは、EnableAutoDepthStencil が true でない場合は無視されます。

注意注意

バック バッファおよび深度ステンシル バッファのサイズが Xbox 360 の 10 MB の内蔵メモリ (EDRAM) のサイズを超えた場
合、プレディケート タイリングがこのプラットフォーム上で使用され、追加のメモリ要件が補われます。プレディケート タイリングとは、最終的なレン
ダリング ターゲット ディメンジョンのサブセクションに対してシーンのレンダリングを複数回実行する処理のことです。深度ステンシル サーフェスの
使用はバック バッファと深度ステンシル バッファのサイズに直接的に影響し、プレディケート タイリングが開始される場合があります。

関連項目
概念概念

深度バッファとは

ステンシル バッファとは
プレディケート タイリング
リファレンスリファレンス

PresentationParameters クラス
PresentationParameters メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public DepthFormat AutoDepthStencilFormat { get; set; }
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PresentationParameters.BackBufferCount プロパティプロパティ

作成するバック バッファの数を指定する値を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
作成するバック バッファの数。0、1、2、または 3 です。0 は 1 と見なされます。
解説

このクラスのインスタンスがメソッド (GraphicsDevice のコンストラクタなど) から返されるときに、BackBufferCount が、作成可能なバック バッ
ファの数に設定されます。このため、アプリケーションではそのメソッドを 2 回呼び出すことができ、2 回目の呼び出しの際にバック バッファが正常に
作成されると予想することができます。

SwapEffect.Copy を使用する場合、バック バッファは厳密に 1 つでなければなりません。

関連項目
リファレンスリファレンス

PresentationParameters クラス
PresentationParameters メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int BackBufferCount { get; set; }
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PresentationParameters.BackBufferFormat プロパティプロパティ

バック バッファのフォーマットを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
バック バッファのフォーマット。
解説

ウィンドウ アプリケーションでは、バック バッファ フォーマットが表示モード フォーマットに一致している必要はなくなりました。これは、カラー変換を
ハードウェアで実行することが可能になったためです (ハードウェアがカラー変換をサポートしている場合)。可能なバック バッファ フォーマットのセッ
トは制限されていますが、実行時には、すべての有効なバック バッファ フォーマットが各デスクトップ フォーマットで表現されます。デバイスは、通
常、ピクセルあたり 8 ビットのモードでは動作しないので、デスクトップ モードで動作するための追加要件があります。

フルスクリーン アプリケーションはカラー変換を実行できません。

注意注意

バック バッファおよび深度ステンシル バッファのサイズが Xbox 360 の 10 MB の内蔵メモリ (EDRAM) のサイズを超えた場
合、プレディケート タイリングがこのプラットフォーム上で使用され、追加のメモリ要件が補われます。プレディケート タイリングとは、最終的なレン
ダリング ターゲット ディメンジョンのサブセクションに対してシーンのレンダリングを複数回実行する処理のことです。BackBufferFormat プロパ
ティで選択されたバック バッファのフォーマットは、バック バッファのサイズに直接的に影響し、プレディケート タイリングが開始される場合がありま
す。

関連項目
概念概念

プレディケート タイリング
リファレンスリファレンス

PresentationParameters クラス
PresentationParameters メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public SurfaceFormat BackBufferFormat { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

PresentationParameters.BackBufferHeight プロパティプロパティ

新しいスワップ チェーンのバック バッファの高さを示す値を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
バック バッファの高さ (ピクセル単位)。
解説

IsFullScreen が true の場合、BackBufferHeight および BackBufferWidth は、SupportedDisplayModes が示すディスプレイ モードの列
挙のうちいずれか 1 つのモードの幅および高さと同じである必要があります。IsFullScreen が false で、これらの値のいずれかが 0 の場
合、DeviceWindowHandle のクライアント領域 (DeviceWindowHandle が Zero の場合はフォーカス ウィンドウ) の対応するサイズが取得さ
れます。

関連項目
概念概念

表示、クライアント境界、ビューポート、およびバック バッファ
タスクタスク

方法 : 全画面表示でワイドスクリーンの縦横比を備えたグラフィック デバイスだけを選別する
リファレンスリファレンス

PresentationParameters クラス
PresentationParameters メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int BackBufferHeight { get; set; }

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.intptr.zero.aspx
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PresentationParameters.BackBufferWidth プロパティプロパティ

新しいスワップ チェーンのバック バッファの幅を示す値を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
バック バッファの幅 (ピクセル単位)。
解説

IsFullScreen が true の場合、BackBufferHeight および BackBufferWidth は、SupportedDisplayModes が示すディスプレイ モードの列
挙のうちいずれか 1 つのモードの幅および高さと同じである必要があります。IsFullScreen が false で、これらの値のいずれかが 0 の場
合、DeviceWindowHandle のクライアント領域 (DeviceWindowHandle が Zero の場合はフォーカス ウィンドウ) の対応するサイズが取得さ
れます。

関連項目
概念概念

表示、クライアント境界、ビューポート、およびバック バッファ
タスクタスク

方法 : 全画面表示でワイドスクリーンの縦横比を備えたグラフィック デバイスだけを選別する
リファレンスリファレンス

PresentationParameters クラス
PresentationParameters メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int BackBufferWidth { get; set; }

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.intptr.zero.aspx
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PresentationParameters.DeviceWindowHandle プロパティプロパティ

デバイス ウィンドウへのハンドルを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
デバイス ウィンドウへのハンドル。
解説

デバイス ウィンドウは、画面上のバック バッファの場所とサイズを決定します。これは、Present 中にバック バッファ コンテンツがフロント バッファにコ
ピーされると Direct3D によって使用されます。

フルスクリーン アプリケーションの場合、これは (フォーカス ウィンドウである) 最上ウィンドウへのハンドルです。複数のフルスクリーン デバイスを使用
するアプリケーション (マルチモニタ システムなど) の場合、デバイス ウィンドウとしてフォーカス ウィンドウを使用できるデバイスは 1 つだけです。その
他のデバイスはすべて個別のデバイス ウィンドウを持っている必要があります。

ウィンドウモード アプリケーションの場合、このハンドルは Present のデフォルト ターゲット ウィンドウになります。このハンドルが Zero の場合、
フォーカス ウィンドウが使用されます。

ランタイムはウィンドウ サイズでユーザーの変更を反映しようとしないことに注意してください。このウィンドウがリセットされると、バック バッファは暗
黙的にリセットされません。ただし、Present メソッドはウィンドウの位置の変更を自動的に追跡します。

関連項目
リファレンスリファレンス

PresentationParameters クラス
PresentationParameters メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public IntPtr DeviceWindowHandle { get; set; }

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.intptr.zero.aspx
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PresentationParameters.EnableAutoDepthStencil プロパティプロパティ

Direct3D でアプリケーションの深度バッファを管理するかどうかを示す値を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (Direct3D でアプリケーションの深度バッファを管理する場合)、false (それ以外の場合)。
解説

EnableAutoDepthStencil が true の場合、デバイスの作成時に深度ステンシル バッファが作成されます。深度バッファは、デバイスのレンダリン
グ ターゲットとして自動的に設定されます。デバイスがリセットされると、深度ステンシル バッファは自動的に破棄され、新たなサイズで再作成さ
れます。

EnableAutoDepthStencil が true の場合、AutoDepthStencilFormat は有効な深度ステンシル フォーマットでなければなりません。

関連項目
概念概念

深度バッファとは

ステンシル バッファとは
リファレンスリファレンス

PresentationParameters クラス
PresentationParameters メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool EnableAutoDepthStencil { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

PresentationParameters.FullScreenRefreshRateInHz プロパティプロパティ

ディスプレイ アダプタのスクリーン リフレッシュ レートを示す値を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
リフレッシュ レート (ヘルツ単位)。ウィンドウ モードの場合は 0 です。
解説

全画面モードでは、リフレッシュ レートは SupportedDisplayModes にあるリフレッシュ レートの 1 つでなければなりません。

関連項目
リファレンスリファレンス

PresentationParameters クラス
PresentationParameters メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int FullScreenRefreshRateInHz { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

PresentationParameters.IsFullScreen プロパティプロパティ

アプリケーションが全画面モードになっているかどうかを示す値を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (アプリケーションが全画面で実行されている場合)、false (アプリケーションがウィンドウで実行されている場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

PresentationParameters クラス
PresentationParameters メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsFullScreen { get; set; }
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PresentationParameters.MultiSampleQuality プロパティプロパティ

マルチサンプリングの品質レベルを示す値を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
マルチサンプリングの品質レベル。有効な範囲は 0 から CheckDeviceMultiSampleType によって返された値未満です。
解説

レンダリング ターゲットのペア値、または深度ステンシル サーフェスのペア値と MultiSampleType はそれぞれ一致する必要があります。

例

CheckDeviceMultiSampleType を呼び出した後に MultiSampleQuality を設定するには、PreparingDeviceSettings イベントを使用し
ます。

C#

関連項目
概念概念

アンチエイリアシングとは
タスクタスク

方法 : アンチエイリアシング (マルチサンプリング) の有効化
リファレンスリファレンス

public int MultiSampleQuality { get; set; }

        void graphics_PreparingDeviceSettings(object sender, PreparingDeviceSettingsEventAr
gs e)
        {
            // Xbox 360 and most PCs support FourSamples/1 (4x) and TwoSamples/1 (2x)
            // antialiasing.
#if XBOX
            e.GraphicsDeviceInformation.PresentationParameters.MultiSampleQuality = 1;
            e.GraphicsDeviceInformation.PresentationParameters.MultiSampleType =
                MultiSampleType.FourSamples;
            return;
#endif
            int quality = 0;
            GraphicsAdapter adapter = e.GraphicsDeviceInformation.Adapter;
            SurfaceFormat format = adapter.CurrentDisplayMode.Format;
            // Check for 4xAA
            if (adapter.CheckDeviceMultiSampleType(DeviceType.Hardware, format,
                false, MultiSampleType.FourSamples, out quality))
            {
                // even if a greater quality is returned, we only want quality 1
                e.GraphicsDeviceInformation.PresentationParameters.MultiSampleQuality = 1;
                e.GraphicsDeviceInformation.PresentationParameters.MultiSampleType =
                    MultiSampleType.FourSamples;
            }
            // Check for 2xAA
            else if (adapter.CheckDeviceMultiSampleType(DeviceType.Hardware, format,
                false, MultiSampleType.TwoSamples, out quality))
            {
                // even if a greater quality is returned, we only want quality 1
                e.GraphicsDeviceInformation.PresentationParameters.MultiSampleQuality = 1;
                e.GraphicsDeviceInformation.PresentationParameters.MultiSampleType =
                    MultiSampleType.TwoSamples;
            }
            return;
        }



PresentationParameters クラス
PresentationParameters メンバ
CheckDeviceMultiSampleType
PreparingDeviceSettings
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista



XNA Game Studio 2.0

PresentationParameters.MultiSampleType プロパティプロパティ

マルチサンプリング タイプを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
マルチサンプリング タイプ。SwapEffect が SwapEffect.Discard に設定されていない場合は、MultiSampleType.None である必要がありま
す。マルチサンプリングは、SwapEffect が SwapEffect.Discard の場合にのみサポートされます。
解説

注意注意

バック バッファおよび深度ステンシル バッファのサイズが Xbox 360 の 10 MB の内蔵メモリ (EDRAM) のサイズを超えた場合、プラットフォーム
は、追加のメモリ要件を補正するためにプレディケート タイリングを使用します。プレディケート タイリングでは、最終的なレンダリング ターゲット 
ディメンジョンのサブセクションに対してシーンのレンダリングが複数回実行されます。MultiSampleType プロパティで選択されたマルチサンプ
リングは、バック バッファのサイズに直接的に影響し、プレディケート タイリングが開始される場合があります。

例

CheckDeviceMultiSampleType を呼び出した後に MultiSampleType を設定するには、PreparingDeviceSettings イベントを使用しま
す。

C#

public MultiSampleType MultiSampleType { get; set; }

        void graphics_PreparingDeviceSettings(object sender, PreparingDeviceSettingsEventAr
gs e)
        {
            // Xbox 360 and most PCs support FourSamples/1 (4x) and TwoSamples/1 (2x)
            // antialiasing.
#if XBOX
            e.GraphicsDeviceInformation.PresentationParameters.MultiSampleQuality = 1;
            e.GraphicsDeviceInformation.PresentationParameters.MultiSampleType =
                MultiSampleType.FourSamples;
            return;
#endif
            int quality = 0;
            GraphicsAdapter adapter = e.GraphicsDeviceInformation.Adapter;
            SurfaceFormat format = adapter.CurrentDisplayMode.Format;
            // Check for 4xAA
            if (adapter.CheckDeviceMultiSampleType(DeviceType.Hardware, format,
                false, MultiSampleType.FourSamples, out quality))
            {
                // even if a greater quality is returned, we only want quality 1
                e.GraphicsDeviceInformation.PresentationParameters.MultiSampleQuality = 1;
                e.GraphicsDeviceInformation.PresentationParameters.MultiSampleType =
                    MultiSampleType.FourSamples;
            }
            // Check for 2xAA
            else if (adapter.CheckDeviceMultiSampleType(DeviceType.Hardware, format,
                false, MultiSampleType.TwoSamples, out quality))
            {
                // even if a greater quality is returned, we only want quality 1
                e.GraphicsDeviceInformation.PresentationParameters.MultiSampleQuality = 1;
                e.GraphicsDeviceInformation.PresentationParameters.MultiSampleType =
                    MultiSampleType.TwoSamples;
            }
            return;
        }



関連項目
概念概念

プレディケート タイリング
概念概念

アンチエイリアシングとは
タスクタスク

方法 : アンチエイリアシング (マルチサンプリング) の有効化
リファレンスリファレンス

PresentationParameters クラス
PresentationParameters メンバ
CheckDeviceMultiSampleType
PreparingDeviceSettings
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista
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PresentationParameters.PresentationInterval プロパティプロパティ

フロント バッファにスワップ チェーンのバック バッファを表示するときの最大レートを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
スワップ チェーンのバック バッファを表示するときの最大レートです。
関連項目
リファレンスリファレンス

PresentationParameters クラス
PresentationParameters メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public PresentInterval PresentationInterval { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

PresentationParameters.PresentOptions プロパティプロパティ

その他のプレゼンテーション フラグを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
プレゼンテーション フラグ。
関連項目
リファレンスリファレンス

PresentationParameters クラス
PresentationParameters メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public PresentOptions PresentOptions { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

PresentationParameters.RenderTargetUsage プロパティプロパティ

レンダリング ターゲットの使用法フラグを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
レンダリング ターゲットの使用法フラグ。
関連項目
リファレンスリファレンス

PresentationParameters クラス
PresentationParameters メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public RenderTargetUsage RenderTargetUsage { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

PresentationParameters.SwapEffect プロパティプロパティ

スワップ エフェクトを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
使用するスワップ エフェクト。
解説

ランタイムは、バッファのスワップ動作に関して指定されているセマンティクスを保証します。そのため、IsFullScreen が false に、および
SwapEffect が SwapEffect.Flip に設定されている場合、ランタイムはバック バッファを 1 つ余分に作成し、表示の際にフロント バッファになる
バッファをすべてコピーします。

SwapEffect.Copy では、BackBufferCount が 1 に設定されている必要があります。

デバッグ ランタイムにおいては、提示した後のバッファにノイズを格納することで、SwapEffect.Discard が強制されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

PresentationParameters クラス
PresentationParameters メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public SwapEffect SwapEffect { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

PresentInterval 列挙型列挙型

アダプタのリフレッシュ レートと Present 操作の頻度との関係を表すフラグです。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Me
mbe
r na
me

説明説明

Defa
ult

「One」と設定するのと同等です。

One ドライバは垂直帰線間隔を待ちます (ランタイムはテアリングを防ぐために "ビーム追従" します)。Present の処理への影響は、スクリー
ン リフレッシュ レートほど頻繁ではありません。ランタイムは少なくともアダプタのリフレッシュ間隔ごとに 1 回の Present 操作を行います。
このフラグは、ウィンドウ スワップ チェーン、フルスクリーン スワップ チェーンのいずれでも、常に設定可能です。

Two ドライバは垂直帰線間隔を待ちます。Present の処理への影響は、1 回おきのスクリーン リフレッシュほど頻繁ではありません。このフラ
グが設定可能なドライバがどうか、PresentInterval プロパティで確認してください。

Thre
e

ドライバは垂直帰線間隔を待ちます。Present の処理への影響は、2 回おきのスクリーン リフレッシュほど頻繁ではありません。このフラ
グが設定可能なドライバがどうか、PresentInterval プロパティで確認してください。

Four ドライバは垂直帰線間隔を待ちます。Present の処理への影響は、3 回おきのスクリーン リフレッシュほど頻繁ではありません。このフラ
グが設定可能なドライバがどうか、PresentInterval プロパティで確認してください。

Imm
edia
te

ランタイムはウィンドウ クライアント エリアを直ちに更新します。アダプタ リフレッシュ間隔の間に 2 回以上更新することもありま
す。Present 操作の結果が直ちに反映されます。このフラグは、ウィンドウ スワップ チェーン、フルスクリーン スワップ チェーンのいずれでも
、常に設定可能です。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.PresentInterval プロパティ
PresentationParameters.PresentationInterval プロパティ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public enum PresentInterval
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PresentOptions 列挙型列挙型

バック バッファ、深度バッファの振る舞いを制御するフラグを定義します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Member
name

説明説明

DeviceC
lip

ウィンドウ化した Present ブリットを、Microsoft Direct3D デバイスを生成したビデオ アダプタのモニタ スクリーン領域内、ウィンドウ 
クライアント領域に納まるようクリッピングします。このフラグは Microsoft Windows 2000 および Windows XP でしか動作しませ
ん。

Discard
DepthSt
encil

デバイスまたはスワップ チェーンの生成時にこのフラグを設定すると、深度バッファを廃棄できるようになります。このフラグを設定する
と、Present または DepthStencilBuffer を呼び出したとき、深度ステンシル バッファの中身が無効になります。

ドライバにもよりますが、深度バッファのデータを廃棄すると性能が改善される可能性があります。デバッグ用のランタイムは、別の深

度サーフェスを指定して Present または DepthStencilBuffer が呼び出された後、深度バッファをある定数値で上書きすることによ
り、強制的に廃棄するようになっています。

ロック可能な形式である DepthFormat.Depth16Lockable や DepthFormat.D32Lockable の場合、深度バッファのデータを廃
棄することはできません。ロック可能な形式を指定し、深度バッファの廃棄を許可するフラグを設定して GraphicsDevice コンストラ
クタを呼び出しても、生成に失敗してしまいます。

None プレゼンテーション フラグを使いません。
Video ドライバに対し、バック バッファにビデオ データが入っている旨を通知します。
関連項目
リファレンスリファレンス

PresentationParameters.PresentOptions プロパティ
DepthFormat 列挙型
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[FlagsAttribute]
public enum PresentOptions
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PrimitiveType 列挙型列挙型

描画処理で、頂点ストリームのデータの解釈方法を定義します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Member 
name

説明説明

LineList 頂点列を 2 つずつに区切ったそれぞれが、独立した線分を表すものとして扱います。頂点数は正偶数になります。
LineStrip 1 本の折れ線の頂点が順に列挙されているものとして扱います。頂点数は正整数になります。
PointList 頂点列を、独立した点の集合として扱います。この値は、インデックス付けされたプリミティブではサポートされていません。
TriangleF
an

頂点列をトライアングル ファンとして扱います。

TriangleL
ist

頂点列を、独立したトライアングル リストとして取り扱います。3 つの頂点ごとに、1 つの三角形を定義します。背面カリングは、現
在設定されているレンダリング ステートのカリング モードに従います。

TriangleS
trip

頂点列をトライアングル ストリップとして扱います。背面カリングの実行条件は、偶数番号目で描画される三角形では自動的に
逆転します。

解説トライアングル リストを使うよりも、トライアングル ストリップかトライアングル ファンを使う方が、重複する頂点が少ないため、多くの場合は効
率がよくなります。

関連項目
タスクタスク

方法 : ポイントやラインなどの 3D プリミティブの描画
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice.DrawIndexedPrimitives メソッド
GraphicsDevice.DrawPrimitives メソッド
GraphicsDevice.DrawUserIndexedPrimitives メソッド
GraphicsDevice.DrawUserPrimitives ジェネリック メソッド
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public enum PrimitiveType
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QueryUsages 列挙型列挙型

デバイス リソースの形式をクエリするためのオプションを定義します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Member n
ame

説明説明

Filter リソース形式をクエリして、各種のテクスチャ フィルタに対応しているかどうかを調べます (ただし TextureFilter.Point フィルタには
どのようなリソース形式でも対応しています)。

None オプションの指定なし。

PostPixelS
haderBlen
ding

リソースにクエリし、アルファ テスト、ピクセル フォグ、レンダリング ターゲットのブレンド、色の書き込みイネーブル、ディザなど、ピクセ
ル シェイダ後のブレンド処理をサポートするかどうかを検証します。

SrgbRead リソースにクエリし、テクスチャが読み取り処理中のガンマ補正をサポートするかどうかを検証します。

SrgbWrite リソースにクエリし、テクスチャが書き込み処理中のガンマ補正をサポートするかどうかを検証します。
VertexTex
ture

ƒ\u352 Sƒ\\u129 [ƒX‚\u201 EƒNƒGƒ\u352 S‚\u181 µA箪u184 ¸点ƒVƒF[ƒ_ ƒeƒNƒXƒ`ƒ\u402 ƒ} ƒTƒ?ƒvƒ\u352 Sƒ
?ƒO‚\u204 IƒTƒ|[ƒg‚\u170 ª存 \u221 Y‚\u183 ·‚\u233 e‚\u169 ©‚\u199 C‚\u164 ¤‚\u169 ©‚\u240 ð\u338 Œ\u37
6 Y\u216 O‚\u181 µ‚\u220 U‚\u183 ·B

WrapAnd
Mip
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関連項目
タスクタスク

方法 : コンテンツの読み込み
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceManager.DeviceReset イベント
GraphicsAdapter.CheckDeviceFormat メソッド
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[FlagsAttribute]
public enum QueryUsages
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RasterStatus 構造体構造体

ラスタ ステータスを記述します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

RasterStatus メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[SerializableAttribute]
public struct RasterStatus
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RasterStatus メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the RasterStatus type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

InVerticalBlank XMV プレイヤーのステータスを取得します。
ScanLine ラスタにより描画された現在の走査線に大まかに対応する値を取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

RasterStatus 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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RasterStatus メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

RasterStatus 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

RasterStatus.ToString メソッドメソッド

このオブジェクトの文字列表現を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトの文字列表現。

関連項目
リファレンスリファレンス

RasterStatus 構造体
RasterStatus メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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RasterStatus プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

InVerticalBlank XMV プレイヤーのステータスを取得します。
ScanLine ラスタにより描画された現在の走査線に大まかに対応する値を取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

RasterStatus 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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RasterStatus.InVerticalBlank プロパティプロパティ

XMV プレイヤーのステータスを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (ラスタが垂直帰線消去間隔内にある場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

RasterStatus 構造体
RasterStatus メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool InVerticalBlank { get; }
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RasterStatus.ScanLine プロパティプロパティ

ラスタにより描画された現在の走査線に大まかに対応する値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
設定または取得する、現在の走査線に大まかに対応する整数。

解説

InVerticalBlank が false である場合、このプロパティの値はラスタにより描画された現在の走査線に大まかに対応する整数です。走査線には
Microsoft Direct3D のサーフェス座標系と同様に番号が付いています。0 はプライマリ サーフェスの先頭で、ディスプレイの一番下の値 (サー
フェスの高さ −1) まで増えます。

InVerticalBlank が true である場合、この値は 0 に設定され、無視できます。

関連項目
リファレンスリファレンス

RasterStatus 構造体
RasterStatus メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int ScanLine { get; }
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RenderState クラスクラス

グラフィック デバイスのレンダリング ステートを定義します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説デバイスのレンダリング ステートは、エフェクト ファイルにレンダリング ステートを設定することによっても変化します。詳細については、
「エフェクト ステート」を参照してください。
関連項目
リファレンスリファレンス

RenderState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class RenderState
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RenderState メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the RenderState type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

AlphaBlendEnable アルファ ブレンディングによる透明化を有効にする値を取得または設定します。デフォルト値は
false です。

AlphaBlendOperation アルファのみのブレンディングに対して適用される算術演算を取得または設定します。デフォル

トは BlendFunction.Add です。
AlphaDestinationBlend アルファ チャンネルのみのブレンディングに使用される係数を取得または設定します。この係数

は、アルファ チャンネルのみに乗算されるデスティネーションの値を表します。デフォルトは
Blend.One です。

AlphaFunction アルファ テストのための比較関数を取得または設定します。デフォルトは
CompareFunction.Always です。

AlphaSourceBlend アルファ チャンネルのみのブレンディングに使用される係数を取得または設定します。この係数
は、アルファ チャンネルのみに乗算される値を表します。デフォルトは Blend.One です。

AlphaTestEnable ピクセル単位のアルファ テストを可能にするレンダリング ステートを取得または設定します。デフ
ォルト値は false です。

BlendFactor アルファ ブレンディングの際に定数ブレンディング係数として使用されるカラーを取得または設
定します。デフォルトは Color.White です。

BlendFunction AlphaBlendEnable が true に設定されている場合にソースとデスティネーションのピクセル要
素に適用する算術演算を選択するための値を取得または設定します。デフォルトは

BlendFunction.Add です。
ColorWriteChannels レンダリング ターゲットのカラー バッファのチャンネルごとに書き込みを有効にする値を取得また

は設定します。デフォルト値は ColorWriteChannels.None です。
ColorWriteChannels1 レンダリング ターゲットのカラー バッファのチャンネルごとに書き込みを有効にする値を取得また

は設定します。デフォルト値は ColorWriteChannels.None です。
ColorWriteChannels2 レンダリング ターゲットのカラー バッファのチャンネルごとに書き込みを有効にする値を取得また

は設定します。デフォルト値は ColorWriteChannels.None です。
ColorWriteChannels3 レンダリング ターゲットのカラー バッファのチャンネルごとに書き込みを有効にする値を取得また

は設定します。デフォルト値は ColorWriteChannels.None です。
CounterClockwiseStencilDepthBufferFail反時計回りのトライアングルで、ステンシル テストにパスし、深度バッファ テストにパスしなかった

場合に実行するステンシル処理を取得または設定します。デフォルトは

StencilOperation.Keep です。
CounterClockwiseStencilFail 反時計回りのトライアングルでステンシル テストにパスしなかった場合に実行するステンシル処

理を取得または設定します。デフォルトは StencilOperation.Keep です。
CounterClockwiseStencilFunction 反時計回りのステンシル テストで使用する比較関数を取得または設定します。デフォルトは

CompareFunction.Always です。
CounterClockwiseStencilPass 反時計回りのトライアングルでステンシル テストと z テストにパスした場合に実行するステンシ

ル処理を取得または設定します。デフォルトは StencilOperation.Keep です。
CullMode 背面の三角形をカリングする方法を指定します。デフォルト値は

CullMode.CounterClockwise です。
DepthBias ポリゴンの深度バイアスを設定または取得します。デフォルト値は 0 です。
DepthBufferEnable 深度バッファリングを有効または無効にします。デフォルトは true です。
DepthBufferFunction 深度バッファ テストの比較関数を取得または設定します。デフォルトは

CompareFunction.LessEqual です。
DepthBufferWriteEnable 深度バッファへの書き込みを有効または無効にします。デフォルトは true です。
DestinationBlend カラー ブレンディング係数を取得または設定します。この係数は、ソース ピクセルに追加して 2

つカラーのブレンドであるカラーを生成する前に、出力先のピクセル カラーを乗算する値を表し
ます。デフォルト値は Blend.Zero です。

FillMode アダプタ モードを表します。デフォルトは FillMode.Solid です。
FogColor フォグ カラーを取得または設定します。デフォルト値は Color.TransparentBlackE です。
FogDensity 指数フォグ モードで使用されるピクセル フォグまたは頂点フォグのフォグ密度を取得または設

定します。デフォルト値は 1.0f です。
FogEnable フォグ ブレンディングを有効または無効にします。デフォルトは false です。



FogEnd 線形フォグ モードのピクセル フォグ エフェクトまたは頂点フォグ エフェクトを終了する深度を取
得または設定します。デフォルト値は 1.0f です。

FogStart 線形フォグ モードのピクセル フォグ エフェクトまたは頂点フォグ エフェクトを開始する深度を取
得または設定します。デフォルト値は 0f です。

FogTableMode ピクセル フォグで使用するフォグ式を取得または設定します。デフォルトは None です。
FogVertexMode 頂点フォグで使用するフォグ式を取得または設定します。デフォルトは FogMode.None です

。

MultiSampleAntiAlias マルチサンプリングのアンチエイリアシングを有効または無効にします。デフォルト値は true です
。

MultiSampleMask マルチサンプリング レンダリング ターゲット内のサンプルの変更を制御するビットマスクを取得また
は設定します。デフォルト値は 0xFFFFFFFF です。

PointSize 各頂点のポイント サイズが指定されていない場合に、ポイント サイズ計算で使用するサイズ
を指定するための 値です。デフォルト値はドライバが返す値です。ドライバが 0 か 1 を返す場
合、デフォルト値は 64 です。これはソフトウェアのポイント サイズ エミュレーションを許可します
。

PointSizeMax ポイント プリミティブの最大サイズを取得または設定します。デフォルトは 64 です。
PointSizeMin ポイント プリミティブの最小サイズを取得または設定します。デフォルトは 1 です。
PointSpriteEnable 各ポイントで完全テクスチャ マッピングを有効または無効にします。デフォルトは false です。
RangeFogEnable 範囲ベースの頂点フォグを使うかどうかを表す値を取得または設定します。デフォルト値は fal

se です。
ReferenceAlpha アルファ テストが有効に設定されている場合に、ピクセルをテストするための基準となるアルファ

値です。既定値は 0 です。
ReferenceStencil ステンシル テストに使う基準値を指定します。デフォルトは 0 です。
ScissorTestEnable シザー テストを有効または無効にします。デフォルトは false です。
SeparateAlphaBlendEnabled TRUE に設定すると、アルファ チャネルに対する個別のブレンディング モードが有効になります

。デフォルトは false です。
SlopeScaleDepthBias フリマリング (z ファイティング) を減らすために、同一平面上のプリミティブに適用できるバイアス

の数を決定するために使用される値を取得または設定します。デフォルトは 0 です。
SourceBlend カラー ブレンディング係数を取得または設定します。この係数は、出力先のピクセルに追加し

て 2 つカラーのブレンドであるカラーを生成する前に、ソース ピクセル カラーを乗算する値を表
します。デフォルト値は、Blend.One です

StencilDepthBufferFail ステンシル テストにパスし、深度テストにパスしなかった場合に実行するステンシル処理を取得
または設定します。 The default is StencilOperation.Keep.

StencilEnable ステンシルの有効化を取得または設定します。デフォルト値は、false です。
StencilFail ステンシル テストにパスしなかった場合に実行するステンシル処理を取得または設定します。

デフォルト値は、StencilOperation.Keep です
StencilFunction ステンシル テストのための比較関数を取得または設定します。デフォルト値

は、CompareFunction.Always です。
StencilMask ステンシル テストの有効ビットを決定するために、参照値と各ステンシル バッファのエントリに適

用されるマスクを取得または設定します。デフォルトのマスクは Int32.MaxValue です。
StencilPass ステンシル テストにパスした場合に実行するステンシル処理を取得または設定します。デフォ

ルト値は、StencilOperation.Keep です
StencilWriteMask ステンシル バッファに書き込まれる値に適用される書き込みマスクを取得または設定します。

デフォルトのマスクは Int32.MaxValue です。
TwoSidedStencilMode 2 面ステンシルを有効または無効にします。デフォルト値は、false です。
Wrap0 複数のテクスチャ座標セットに対するテクスチャ ラッピング動作を取得または設定します。レン

ダリング ステートのデフォルト値は TextureWrapCoordinates.Zero (全方向のラッピングが無
効) です。

Wrap1 複数のテクスチャ座標セットに対するテクスチャ ラッピング動作を取得または設定します。レン
ダリング ステートのデフォルト値は TextureWrapCoordinates.Zero (全方向のラッピングが無
効) です。

Wrap10 複数のテクスチャ座標セットに対するテクスチャ ラッピング動作を取得または設定します。レン
ダリング ステートのデフォルト値は TextureWrapCoordinates.Zero (全方向のラッピングが無
効) です。

Wrap11 複数のテクスチャ座標セットに対するテクスチャ ラッピング動作を取得または設定します。レン
ダリング ステートのデフォルト値は TextureWrapCoordinates.Zero (全方向のラッピングが無
効) です。



Wrap12 複数のテクスチャ座標セットに対するテクスチャ ラッピング動作を取得または設定します。レン
ダリング ステートのデフォルト値は TextureWrapCoordinates.Zero (全方向のラッピングが無
効) です。

Wrap13 複数のテクスチャ座標セットに対するテクスチャ ラッピング動作を取得または設定します。レン
ダリング ステートのデフォルト値は TextureWrapCoordinates.Zero (全方向のラッピングが無
効) です。

Wrap14 複数のテクスチャ座標セットに対するテクスチャ ラッピング動作を取得または設定します。レン
ダリング ステートのデフォルト値は TextureWrapCoordinates.Zero (全方向のラッピングが無
効) です。

Wrap15 複数のテクスチャ座標セットに対するテクスチャ ラッピング動作を取得または設定します。レン
ダリング ステートのデフォルト値は TextureWrapCoordinates.Zero (全方向のラッピングが無
効) です。

Wrap2 複数のテクスチャ座標セットに対するテクスチャ ラッピング動作を取得または設定します。レン
ダリング ステートのデフォルト値は TextureWrapCoordinates.Zero (全方向のラッピングが無
効) です。

Wrap3 複数のテクスチャ座標セットに対するテクスチャ ラッピング動作を取得または設定します。レン
ダリング ステートのデフォルト値は TextureWrapCoordinates.Zero (全方向のラッピングが無
効) です。

Wrap4 複数のテクスチャ座標セットに対するテクスチャ ラッピング動作を取得または設定します。レン
ダリング ステートのデフォルト値は TextureWrapCoordinates.Zero (全方向のラッピングが無
効) です。

Wrap5 複数のテクスチャ座標セットに対するテクスチャ ラッピング動作を取得または設定します。レン
ダリング ステートのデフォルト値は TextureWrapCoordinates.Zero (全方向のラッピングが無
効) です。

Wrap6 複数のテクスチャ座標セットに対するテクスチャ ラッピング動作を取得または設定します。レン
ダリング ステートのデフォルト値は TextureWrapCoordinates.Zero (全方向のラッピングが無
効) です。

Wrap7 複数のテクスチャ座標セットに対するテクスチャ ラッピング動作を取得または設定します。レン
ダリング ステートのデフォルト値は TextureWrapCoordinates.Zero (全方向のラッピングが無
効) です。

Wrap8 複数のテクスチャ座標セットに対するテクスチャ ラッピング動作を取得または設定します。レン
ダリング ステートのデフォルト値は TextureWrapCoordinates.Zero (全方向のラッピングが無
効) です。

Wrap9 複数のテクスチャ座標セットに対するテクスチャ ラッピング動作を取得または設定します。レン
ダリング ステートのデフォルト値は TextureWrapCoordinates.Zero (全方向のラッピングが無
効) です。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

RenderState クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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RenderState メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

RenderState クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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RenderState.ToString メソッドメソッド

このオブジェクトの文字列表現を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトの文字列表現。

関連項目
リファレンスリファレンス

RenderState クラス
RenderState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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RenderState プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

AlphaBlendEnable アルファ ブレンディングによる透明化を有効にする値を取得または設定します。デフォルト値は
false です。

AlphaBlendOperation アルファのみのブレンディングに対して適用される算術演算を取得または設定します。デフォル

トは BlendFunction.Add です。
AlphaDestinationBlend アルファ チャンネルのみのブレンディングに使用される係数を取得または設定します。この係数

は、アルファ チャンネルのみに乗算されるデスティネーションの値を表します。デフォルトは
Blend.One です。

AlphaFunction アルファ テストのための比較関数を取得または設定します。デフォルトは
CompareFunction.Always です。

AlphaSourceBlend アルファ チャンネルのみのブレンディングに使用される係数を取得または設定します。この係数
は、アルファ チャンネルのみに乗算される値を表します。デフォルトは Blend.One です。

AlphaTestEnable ピクセル単位のアルファ テストを可能にするレンダリング ステートを取得または設定します。デフ
ォルト値は false です。

BlendFactor アルファ ブレンディングの際に定数ブレンディング係数として使用されるカラーを取得または設
定します。デフォルトは Color.White です。

BlendFunction AlphaBlendEnable が true に設定されている場合にソースとデスティネーションのピクセル要
素に適用する算術演算を選択するための値を取得または設定します。デフォルトは

BlendFunction.Add です。
ColorWriteChannels レンダリング ターゲットのカラー バッファのチャンネルごとに書き込みを有効にする値を取得また

は設定します。デフォルト値は ColorWriteChannels.None です。
ColorWriteChannels1 レンダリング ターゲットのカラー バッファのチャンネルごとに書き込みを有効にする値を取得また

は設定します。デフォルト値は ColorWriteChannels.None です。
ColorWriteChannels2 レンダリング ターゲットのカラー バッファのチャンネルごとに書き込みを有効にする値を取得また

は設定します。デフォルト値は ColorWriteChannels.None です。
ColorWriteChannels3 レンダリング ターゲットのカラー バッファのチャンネルごとに書き込みを有効にする値を取得また

は設定します。デフォルト値は ColorWriteChannels.None です。
CounterClockwiseStencilDepthBufferFail反時計回りのトライアングルで、ステンシル テストにパスし、深度バッファ テストにパスしなかった

場合に実行するステンシル処理を取得または設定します。デフォルトは

StencilOperation.Keep です。
CounterClockwiseStencilFail 反時計回りのトライアングルでステンシル テストにパスしなかった場合に実行するステンシル処

理を取得または設定します。デフォルトは StencilOperation.Keep です。
CounterClockwiseStencilFunction 反時計回りのステンシル テストで使用する比較関数を取得または設定します。デフォルトは

CompareFunction.Always です。
CounterClockwiseStencilPass 反時計回りのトライアングルでステンシル テストと z テストにパスした場合に実行するステンシ

ル処理を取得または設定します。デフォルトは StencilOperation.Keep です。
CullMode 背面の三角形をカリングする方法を指定します。デフォルト値は

CullMode.CounterClockwise です。
DepthBias ポリゴンの深度バイアスを設定または取得します。デフォルト値は 0 です。
DepthBufferEnable 深度バッファリングを有効または無効にします。デフォルトは true です。
DepthBufferFunction 深度バッファ テストの比較関数を取得または設定します。デフォルトは

CompareFunction.LessEqual です。
DepthBufferWriteEnable 深度バッファへの書き込みを有効または無効にします。デフォルトは true です。
DestinationBlend カラー ブレンディング係数を取得または設定します。この係数は、ソース ピクセルに追加して 2

つカラーのブレンドであるカラーを生成する前に、出力先のピクセル カラーを乗算する値を表し
ます。デフォルト値は Blend.Zero です。

FillMode アダプタ モードを表します。デフォルトは FillMode.Solid です。
FogColor フォグ カラーを取得または設定します。デフォルト値は Color.TransparentBlackE です。
FogDensity 指数フォグ モードで使用されるピクセル フォグまたは頂点フォグのフォグ密度を取得または設

定します。デフォルト値は 1.0f です。
FogEnable フォグ ブレンディングを有効または無効にします。デフォルトは false です。
FogEnd 線形フォグ モードのピクセル フォグ エフェクトまたは頂点フォグ エフェクトを終了する深度を取

得または設定します。デフォルト値は 1.0f です。



FogStart 線形フォグ モードのピクセル フォグ エフェクトまたは頂点フォグ エフェクトを開始する深度を取
得または設定します。デフォルト値は 0f です。

FogTableMode ピクセル フォグで使用するフォグ式を取得または設定します。デフォルトは None です。
FogVertexMode 頂点フォグで使用するフォグ式を取得または設定します。デフォルトは FogMode.None です

。

MultiSampleAntiAlias マルチサンプリングのアンチエイリアシングを有効または無効にします。デフォルト値は true です
。

MultiSampleMask マルチサンプリング レンダリング ターゲット内のサンプルの変更を制御するビットマスクを取得また
は設定します。デフォルト値は 0xFFFFFFFF です。

PointSize 各頂点のポイント サイズが指定されていない場合に、ポイント サイズ計算で使用するサイズ
を指定するための 値です。デフォルト値はドライバが返す値です。ドライバが 0 か 1 を返す場
合、デフォルト値は 64 です。これはソフトウェアのポイント サイズ エミュレーションを許可します
。

PointSizeMax ポイント プリミティブの最大サイズを取得または設定します。デフォルトは 64 です。
PointSizeMin ポイント プリミティブの最小サイズを取得または設定します。デフォルトは 1 です。
PointSpriteEnable 各ポイントで完全テクスチャ マッピングを有効または無効にします。デフォルトは false です。
RangeFogEnable 範囲ベースの頂点フォグを使うかどうかを表す値を取得または設定します。デフォルト値は fal

se です。
ReferenceAlpha アルファ テストが有効に設定されている場合に、ピクセルをテストするための基準となるアルファ

値です。既定値は 0 です。
ReferenceStencil ステンシル テストに使う基準値を指定します。デフォルトは 0 です。
ScissorTestEnable シザー テストを有効または無効にします。デフォルトは false です。
SeparateAlphaBlendEnabled TRUE に設定すると、アルファ チャネルに対する個別のブレンディング モードが有効になります

。デフォルトは false です。
SlopeScaleDepthBias フリマリング (z ファイティング) を減らすために、同一平面上のプリミティブに適用できるバイアス

の数を決定するために使用される値を取得または設定します。デフォルトは 0 です。
SourceBlend カラー ブレンディング係数を取得または設定します。この係数は、出力先のピクセルに追加し

て 2 つカラーのブレンドであるカラーを生成する前に、ソース ピクセル カラーを乗算する値を表
します。デフォルト値は、Blend.One です

StencilDepthBufferFail ステンシル テストにパスし、深度テストにパスしなかった場合に実行するステンシル処理を取得
または設定します。 The default is StencilOperation.Keep.

StencilEnable ステンシルの有効化を取得または設定します。デフォルト値は、false です。
StencilFail ステンシル テストにパスしなかった場合に実行するステンシル処理を取得または設定します。

デフォルト値は、StencilOperation.Keep です
StencilFunction ステンシル テストのための比較関数を取得または設定します。デフォルト値

は、CompareFunction.Always です。
StencilMask ステンシル テストの有効ビットを決定するために、参照値と各ステンシル バッファのエントリに適

用されるマスクを取得または設定します。デフォルトのマスクは Int32.MaxValue です。
StencilPass ステンシル テストにパスした場合に実行するステンシル処理を取得または設定します。デフォ

ルト値は、StencilOperation.Keep です
StencilWriteMask ステンシル バッファに書き込まれる値に適用される書き込みマスクを取得または設定します。

デフォルトのマスクは Int32.MaxValue です。
TwoSidedStencilMode 2 面ステンシルを有効または無効にします。デフォルト値は、false です。
Wrap0 複数のテクスチャ座標セットに対するテクスチャ ラッピング動作を取得または設定します。レン

ダリング ステートのデフォルト値は TextureWrapCoordinates.Zero (全方向のラッピングが無
効) です。

Wrap1 複数のテクスチャ座標セットに対するテクスチャ ラッピング動作を取得または設定します。レン
ダリング ステートのデフォルト値は TextureWrapCoordinates.Zero (全方向のラッピングが無
効) です。

Wrap10 複数のテクスチャ座標セットに対するテクスチャ ラッピング動作を取得または設定します。レン
ダリング ステートのデフォルト値は TextureWrapCoordinates.Zero (全方向のラッピングが無
効) です。

Wrap11 複数のテクスチャ座標セットに対するテクスチャ ラッピング動作を取得または設定します。レン
ダリング ステートのデフォルト値は TextureWrapCoordinates.Zero (全方向のラッピングが無
効) です。

Wrap12 複数のテクスチャ座標セットに対するテクスチャ ラッピング動作を取得または設定します。レン
ダリング ステートのデフォルト値は TextureWrapCoordinates.Zero (全方向のラッピングが無
効) です。



Wrap13 複数のテクスチャ座標セットに対するテクスチャ ラッピング動作を取得または設定します。レン
ダリング ステートのデフォルト値は TextureWrapCoordinates.Zero (全方向のラッピングが無
効) です。

Wrap14 複数のテクスチャ座標セットに対するテクスチャ ラッピング動作を取得または設定します。レン
ダリング ステートのデフォルト値は TextureWrapCoordinates.Zero (全方向のラッピングが無
効) です。

Wrap15 複数のテクスチャ座標セットに対するテクスチャ ラッピング動作を取得または設定します。レン
ダリング ステートのデフォルト値は TextureWrapCoordinates.Zero (全方向のラッピングが無
効) です。

Wrap2 複数のテクスチャ座標セットに対するテクスチャ ラッピング動作を取得または設定します。レン
ダリング ステートのデフォルト値は TextureWrapCoordinates.Zero (全方向のラッピングが無
効) です。

Wrap3 複数のテクスチャ座標セットに対するテクスチャ ラッピング動作を取得または設定します。レン
ダリング ステートのデフォルト値は TextureWrapCoordinates.Zero (全方向のラッピングが無
効) です。

Wrap4 複数のテクスチャ座標セットに対するテクスチャ ラッピング動作を取得または設定します。レン
ダリング ステートのデフォルト値は TextureWrapCoordinates.Zero (全方向のラッピングが無
効) です。

Wrap5 複数のテクスチャ座標セットに対するテクスチャ ラッピング動作を取得または設定します。レン
ダリング ステートのデフォルト値は TextureWrapCoordinates.Zero (全方向のラッピングが無
効) です。

Wrap6 複数のテクスチャ座標セットに対するテクスチャ ラッピング動作を取得または設定します。レン
ダリング ステートのデフォルト値は TextureWrapCoordinates.Zero (全方向のラッピングが無
効) です。

Wrap7 複数のテクスチャ座標セットに対するテクスチャ ラッピング動作を取得または設定します。レン
ダリング ステートのデフォルト値は TextureWrapCoordinates.Zero (全方向のラッピングが無
効) です。

Wrap8 複数のテクスチャ座標セットに対するテクスチャ ラッピング動作を取得または設定します。レン
ダリング ステートのデフォルト値は TextureWrapCoordinates.Zero (全方向のラッピングが無
効) です。

Wrap9 複数のテクスチャ座標セットに対するテクスチャ ラッピング動作を取得または設定します。レン
ダリング ステートのデフォルト値は TextureWrapCoordinates.Zero (全方向のラッピングが無
効) です。

関連項目
リファレンスリファレンス

RenderState クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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RenderState.AlphaBlendEnable プロパティプロパティ

アルファ ブレンディングによる透明化を有効にする値を取得または設定します。デフォルト値は false です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (アルファ ブレンディングによる透明化が有効な場合)、false (それ以外の場合)。
解説

色のアルファ値は透明度を制御します。AlphaBlendEnable を使用してアルファ ブレンディングを有効にすると、サーフェスのカラー、マテリアル、
およびテクスチャを透明情報とブレンドして、別のサーフェスに重ねることができます。

アルファ ブレンディングは、SourceBlend および DestinationBlend プロパティに基づいて決定されます。デフォルトの BlendFunction を使用す
ると、ソース ピクセルに SourceBlend を掛けたものが、デスティネーション ピクセル (バック バッファ上のピクセル) に DestinationBlend を掛けたも
のに加算されて、2 つのピクセルのカラーをブレンドしたものが生成されます。BlendFunction は、ソース ブレンドの成分とデスティネーション ブレ
ンドの成分の計算結果に対して行う処理を決定します。

例

次の短いコードでは、加算アルファ ブレンディングを適用するためのレンダリング ステートを描画呼び出しの前に設定しています。

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

SourceBlend
DestinationBlend
BlendFunction
RenderState クラス
RenderState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool AlphaBlendEnable { get; set; }

graphics.GraphicsDevice.RenderState.AlphaBlendEnable = true;
graphics.GraphicsDevice.RenderState.SourceBlend = Blend.One;
graphics.GraphicsDevice.RenderState.DestinationBlend = Blend.One;
graphics.GraphicsDevice.RenderState.BlendFunction = BlendFunction.Add;

// TODO: Place the drawing calls that should be alpha blended here.



XNA Game Studio 2.0

RenderState.AlphaBlendOperation プロパティプロパティ

アルファのみのブレンディングに対して適用される算術演算を取得または設定します。デフォルトは BlendFunction.Add です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
BlendFunction 列挙型の値。
解説

この値は、SeparateAlphaBlendEnabled が true でない場合は無視されます。

注意注意

この値は、ピクセル全体のアルファ ブレンディングではなく、アルファ チャンネルのみのブレンディングに使用されます。アルファ ブレンディング処理
のブレンディング モードを設定する方法については、「BlendFunction」を参照してください。

関連項目
リファレンスリファレンス

RenderState.BlendFunction プロパティ
RenderState クラス
RenderState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public BlendFunction AlphaBlendOperation { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

RenderState.AlphaDestinationBlend プロパティプロパティ

アルファ チャンネルのみのブレンディングに使用される係数を取得または設定します。この係数は、アルファ チャンネルのみに乗算されるデスティ
ネーションの値を表します。デフォルトは Blend.One です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
Blend 列挙型の値。BothSourceAlpha および BothInverseSourceAlpha は、Xbox 360 ではサポートされません。
解説

この値は、SeparateAlphaBlendEnabled が true でない場合は無視されます。

注意注意

この値は、ピクセル全体のアルファ ブレンディングではなく、アルファ チャンネルのみのブレンディングに使用されます。デスティネーション カラーのア
ルファ ブレンディングのブレンディング モードを設定する方法については、「DestinationBlend」を参照してください。

関連項目
リファレンスリファレンス

RenderState.DestinationBlend プロパティ
RenderState クラス
RenderState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Blend AlphaDestinationBlend { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

RenderState.AlphaFunction プロパティプロパティ

アルファ テストのための比較関数を取得または設定します。デフォルトは CompareFunction.Always です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
設定または取得する比較関数を表す CompareFunction 列挙型のメンバ。
関連項目
リファレンスリファレンス

RenderState クラス
RenderState メンバ
AlphaTestEnable
ReferenceAlpha
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public CompareFunction AlphaFunction { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

RenderState.AlphaSourceBlend プロパティプロパティ

アルファ チャンネルのみのブレンディングに使用される係数を取得または設定します。この係数は、アルファ チャンネルのみに乗算される値を表し
ます。デフォルトは Blend.One です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
Blend 列挙型の値。
解説

注意注意

この値は、ピクセル全体のアルファ ブレンディングではなく、アルファ チャンネルのみのブレンディングに使用されます。ソース カラーのアルファ ブレ
ンディングのブレンディング モードを設定する方法については、「SourceBlend」を参照してください。

この値は、SeparateAlphaBlendEnabled が true でない場合は無視されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

RenderState.SourceBlend プロパティ
RenderState クラス
RenderState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Blend AlphaSourceBlend { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

RenderState.AlphaTestEnable プロパティプロパティ

ピクセル単位のアルファ テストを可能にするレンダリング ステートを取得または設定します。デフォルト値は false です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (ピクセル単位のアルファ ブレンディングが有効な場合)、false (それ以外の場合)。
解説

テストにパスした場合は、ピクセルはフレーム バッファによって処理されます。それ以外の場合には、ピクセルのフレーム バッファ処理がすべてスキッ
プされます。このテストでは、AlphaFunction により提供される比較関数を用いて、入力アルファ値と基準アルファ値が比較されます。基準アル
ファ値は、ReferenceAlpha に設定されている値によって決まります。

関連項目
リファレンスリファレンス

RenderState クラス
AlphaFunction
ReferenceAlpha
RenderState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool AlphaTestEnable { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

RenderState.BlendFactor プロパティプロパティ

アルファ ブレンディングの際に定数ブレンディング係数として使用されるカラーを取得または設定します。デフォルトは Color.White です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
アルファ ブレンディングの際に定数ブレンディング係数として使用されるカラー。
解説

SupportsBlendFactor または SupportsBlendFactor が true の場合、アルファ ブレンディングの際にブレンディング係数を使用できます。

関連項目
リファレンスリファレンス

RenderState クラス
RenderState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Color BlendFactor { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

RenderState.BlendFunction プロパティプロパティ

AlphaBlendEnable が true に設定されている場合にソースとデスティネーションのピクセル要素に適用する算術演算を選択するための値を取
得または設定します。デフォルトは BlendFunction.Add です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
設定または取得するブレンディング処理。

解説

色のアルファ値は透明度を制御します。AlphaBlendEnable を使用してアルファ ブレンディングを有効にすると、サーフェスのカラー、マテリアル、
およびテクスチャを透明情報とブレンドして、別のサーフェスに重ねることができます。

アルファ ブレンディングは、SourceBlend および DestinationBlend プロパティに基づいて決定されます。デフォルトの BlendFunction を使用す
ると、ソース ピクセルに SourceBlend を掛けたものが、デスティネーション ピクセル (バック バッファ上のピクセル) に DestinationBlend を掛けたも
のに加算されて、2 つのピクセルのカラーをブレンドしたものが生成されます。BlendFunction は、ソース ブレンドの成分とデスティネーション ブレ
ンドの成分の計算結果に対して行う処理を決定します。

例

次の短いコードでは、加算アルファ ブレンディングを適用するためのレンダリング ステートを描画呼び出しの前に設定しています。

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

AlphaBlendEnable
SourceBlend
DestinationBlend
RenderState クラス
RenderState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public BlendFunction BlendFunction { get; set; }

graphics.GraphicsDevice.RenderState.AlphaBlendEnable = true;
graphics.GraphicsDevice.RenderState.SourceBlend = Blend.One;
graphics.GraphicsDevice.RenderState.DestinationBlend = Blend.One;
graphics.GraphicsDevice.RenderState.BlendFunction = BlendFunction.Add;

// TODO: Place the drawing calls that should be alpha blended here.



XNA Game Studio 2.0

RenderState.ColorWriteChannels プロパティプロパティ

レンダリング ターゲットのカラー バッファのチャンネルごとに書き込みを有効にする値を取得または設定します。デフォルト値は
ColorWriteChannels.None です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
設定または取得するカラー チャンネルを指定する ColorWriteChannels 列挙型の値。
解説

カラーの書き込みは、SupportsColorWrite が true の場合に使用できます。

関連項目
リファレンスリファレンス

RenderState クラス
RenderState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ColorWriteChannels ColorWriteChannels { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

RenderState.ColorWriteChannels1 プロパティプロパティ

レンダリング ターゲットのカラー バッファのチャンネルごとに書き込みを有効にする値を取得または設定します。デフォルト値は
ColorWriteChannels.None です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
設定または取得するカラー チャンネルを指定する ColorWriteChannels 列挙型の値。
解説

このプロパティの機能は、ColorWriteChannels プロパティの機能に追加されます。カラーの書き込みは、SupportsColorWrite が true の場
合に使用できます。

関連項目
リファレンスリファレンス

RenderState クラス
RenderState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ColorWriteChannels ColorWriteChannels1 { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

RenderState.ColorWriteChannels2 プロパティプロパティ

レンダリング ターゲットのカラー バッファのチャンネルごとに書き込みを有効にする値を取得または設定します。デフォルト値は
ColorWriteChannels.None です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
設定または取得するカラー チャンネルを指定する ColorWriteChannels 列挙型の値。
解説

このプロパティの機能は、ColorWriteChannels プロパティの機能に追加されます。カラーの書き込みは、SupportsColorWrite が true の場
合に使用できます。

関連項目
リファレンスリファレンス

RenderState クラス
RenderState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ColorWriteChannels ColorWriteChannels2 { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

RenderState.ColorWriteChannels3 プロパティプロパティ

レンダリング ターゲットのカラー バッファのチャンネルごとに書き込みを有効にする値を取得または設定します。デフォルト値は
ColorWriteChannels.None です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
設定または取得するカラー チャンネルを指定する ColorWriteChannels 列挙型の値。
解説

このプロパティの機能は、ColorWriteChannels プロパティの機能に追加されます。カラーの書き込みは、SupportsColorWrite が true の場
合に使用できます。

関連項目
リファレンスリファレンス

RenderState クラス
RenderState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ColorWriteChannels ColorWriteChannels3 { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

RenderState.CounterClockwiseStencilDepthBufferFail プロパティプロパティ

反時計回りのトライアングルで、ステンシル テストにパスし、深度バッファ テストにパスしなかった場合に実行するステンシル処理を取得または設
定します。デフォルトは StencilOperation.Keep です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
実行するステンシル処理。

関連項目
リファレンスリファレンス

RenderState クラス
RenderState メンバ
CounterClockwiseStencilFunction
CounterClockwiseStencilPass
CounterClockwiseStencilFail
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public StencilOperation CounterClockwiseStencilDepthBufferFail { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

RenderState.CounterClockwiseStencilFail プロパティプロパティ

反時計回りのトライアングルでステンシル テストにパスしなかった場合に実行するステンシル処理を取得または設定します。デフォルトは
StencilOperation.Keep です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
実行するステンシル処理。

関連項目
リファレンスリファレンス

RenderState クラス
RenderState メンバ
CounterClockwiseStencilFunction
CounterClockwiseStencilPass
CounterClockwiseStencilDepthBufferFail
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public StencilOperation CounterClockwiseStencilFail { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

RenderState.CounterClockwiseStencilFunction プロパティプロパティ

反時計回りのステンシル テストで使用する比較関数を取得または設定します。デフォルトは CompareFunction.Always です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
実行するテストを示す CompareFunction 値。
関連項目
リファレンスリファレンス

RenderState クラス
RenderState メンバ
CounterClockwiseStencilPass
CounterClockwiseStencilFail
CounterClockwiseStencilDepthBufferFail
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public CompareFunction CounterClockwiseStencilFunction { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

RenderState.CounterClockwiseStencilPass プロパティプロパティ

反時計回りのトライアングルでステンシル テストと z テストにパスした場合に実行するステンシル処理を取得または設定します。デフォルトは
StencilOperation.Keep です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
実行するステンシル処理。

関連項目
リファレンスリファレンス

RenderState クラス
RenderState メンバ
CounterClockwiseStencilFunction
CounterClockwiseStencilFail
CounterClockwiseStencilDepthBufferFail
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public StencilOperation CounterClockwiseStencilPass { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

RenderState.CullMode プロパティプロパティ

背面の三角形をカリングする方法を指定します。デフォルト値は CullMode.CounterClockwise です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
設定または取得するカリング モード。
解説

スプライトの描画時に SpriteBatch.Begin は現在のレンダリング ステートを保存せず、特定のレンダリング ステートのプロパティを変更します。こ
れにより、3D オブジェクトが正しくレンダリングされない場合があります。これには、CullMode.CullCounterClockwiseFace への CullMode の
設定が含まれます。SpriteBatch.End の呼び出し後に自身でレンダリング ステートをリセットするか、または、SpriteBatch.Begin を呼び出
し、SaveStateMode.SaveState に渡して、スプライトが描画された後にレンダリング ステートを復元することができます。

関連項目
リファレンスリファレンス

RenderState クラス
RenderState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public CullMode CullMode { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

RenderState.DepthBias プロパティプロパティ

ポリゴンの深度バイアスを設定または取得します。デフォルト値は 0 です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ポリゴンの深度バイアス。

解説

このプロパティは、0 から 16 の範囲の値を指定します (包括)。この値は、物理的に同一平面上のポリゴンを別々に表示するために使用されま
す。

高い z バイアス値のポリゴンは、並べ替えや描画順序なしで、低い値のポリゴンの前に表示されます。たとえば、値 1 のポリゴンは値 0 のポリゴ
ンの前に表示されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

RenderState クラス
RenderState メンバ
SlopeScaleDepthBias
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float DepthBias { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

RenderState.DepthBufferEnable プロパティプロパティ

深度バッファリングを有効または無効にします。デフォルトは true です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (深度バッファリングを有効にする場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

RenderState クラス
RenderState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool DepthBufferEnable { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

RenderState.DepthBufferFunction プロパティプロパティ

深度バッファ テストの比較関数を取得または設定します。デフォルトは CompareFunction.LessEqual です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
取得または設定する比較関数を表す CompareFunction の値。
解説

ピクセルの深度値を深度バッファの値と比較します。ピクセルの深度値が比較関数によるテストにパスした場合、そのピクセルが書き込まれます。

関連項目
リファレンスリファレンス

RenderState クラス
RenderState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public CompareFunction DepthBufferFunction { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

RenderState.DepthBufferWriteEnable プロパティプロパティ

深度バッファへの書き込みを有効または無効にします。デフォルトは true です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (深度バッファへの書き込みが有効な場合)、false (それ以外の場合)。
解説

このメンバを利用することにより、システムが新しい深度値で深度バッファを更新してしまうのをアプリケーション側から防ぐことができます。

false の場合、深度バッファリングが行われることを前提に、レンダリング ステート DepthBufferFunction に従って依然として深度比較が行われ
ますが、深度値はバッファに書き込まれません。

関連項目
リファレンスリファレンス

RenderState クラス
RenderState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool DepthBufferWriteEnable { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

RenderState.DestinationBlend プロパティプロパティ

カラー ブレンディング係数を取得または設定します。この係数は、ソース ピクセルに追加して 2 つカラーのブレンドであるカラーを生成する前に、
出力先のピクセル カラーを乗算する値を表します。デフォルト値は Blend.Zero です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
デスティネーション ピクセルを設定または取得する Blend 係数。
解説

色のアルファ値は透明度を制御します。AlphaBlendEnable を使用してアルファ ブレンディングを有効にすると、サーフェスのカラー、マテリアル、
およびテクスチャを透明情報とブレンドして、別のサーフェスに重ねることができます。

アルファ ブレンディングは、SourceBlend および DestinationBlend プロパティに基づいて決定されます。デフォルトの BlendFunction を使用す
ると、ソース ピクセルに SourceBlend を掛けたものが、デスティネーション ピクセル (バック バッファ上のピクセル) に DestinationBlend を掛けたも
のに加算されて、2 つのピクセルのカラーをブレンドしたものが生成されます。BlendFunction は、ソース ブレンドの成分とデスティネーション ブレ
ンドの成分の計算結果に対して行う処理を決定します。

例

次の短いコードでは、加算アルファ ブレンディングを適用するためのレンダリング ステートを描画呼び出しの前に設定しています。

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

AlphaBlendEnable
SourceBlend
BlendFunction
RenderState クラス
RenderState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Blend DestinationBlend { get; set; }

graphics.GraphicsDevice.RenderState.AlphaBlendEnable = true;
graphics.GraphicsDevice.RenderState.SourceBlend = Blend.One;
graphics.GraphicsDevice.RenderState.DestinationBlend = Blend.One;
graphics.GraphicsDevice.RenderState.BlendFunction = BlendFunction.Add;

// TODO: Place the drawing calls that should be alpha blended here.



XNA Game Studio 2.0

RenderState.FillMode プロパティプロパティ

アダプタ モードを表します。デフォルトは FillMode.Solid です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
設定または取得する塗りつぶしモードを指定する FillMode の値。
関連項目
リファレンスリファレンス

RenderState クラス
RenderState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public FillMode FillMode { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

RenderState.FogColor プロパティプロパティ

フォグ カラーを取得または設定します。デフォルト値は Color.TransparentBlackE です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
設定または取得するフォグ カラーを指定するカラー。
関連項目
リファレンスリファレンス

RenderState クラス
RenderState メンバ
FogStart
FogEnd
FogEnable
FogDensity
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Color FogColor { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

RenderState.FogDensity プロパティプロパティ

指数フォグ モードで使用されるピクセル フォグまたは頂点フォグのフォグ密度を取得または設定します。デフォルト値は 1.0f です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
設定または取得するフォグ密度を表す値。

解説

有効なフォグ密度値の範囲は 0.0 ～ 1.0 です。

関連項目
リファレンスリファレンス

RenderState クラス
RenderState メンバ
FogStart
FogEnd
FogEnable
FogColor
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float FogDensity { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

RenderState.FogEnable プロパティプロパティ

フォグ ブレンディングを有効または無効にします。デフォルトは false です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (フォグ ブレンディングを有効にする場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

RenderState クラス
RenderState メンバ
FogColor
FogVertexMode
FogStart
FogEnd
FogDensity
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool FogEnable { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

RenderState.FogEnd プロパティプロパティ

線形フォグ モードのピクセル フォグ エフェクトまたは頂点フォグ エフェクトを終了する深度を取得または設定します。デフォルト値は 1.0f です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
設定または取得する終了深度を表す値。

解説

頂点フォグの深度はワールド空間で指定され、ピクセル フォグの深度はデバイス空間 [0.0, 1.0] またはワールド空間で指定されます。ピクセル
フォグでは、これらの値は、システムがフォグの計算に z を使用する場合はデバイス空間にあり、システムが視点との相対フォグ (w フォグ) を使用
する場合はワールド空間にあります。

関連項目
リファレンスリファレンス

RenderState クラス
RenderState メンバ
FogStart
FogEnable
FogColor
FogDensity
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float FogEnd { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

RenderState.FogStart プロパティプロパティ

線形フォグ モードのピクセル フォグ エフェクトまたは頂点フォグ エフェクトを開始する深度を取得または設定します。デフォルト値は 0f です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
設定または取得する開始深度を表す値。

解説

頂点フォグの深度はワールド空間で指定され、ピクセル フォグの深度はデバイス空間 [0.0, 1.0] またはワールド空間で指定されます。ピクセル
フォグでは、これらの値は、システムがフォグの計算に z を使用する場合はデバイス空間にあり、システムが視点との相対フォグ (w フォグ) を使用
する場合はワールド空間にあります。

関連項目
リファレンスリファレンス

RenderState クラス
RenderState メンバ
FogEnd
FogEnable
FogColor
FogDensity
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float FogStart { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

RenderState.FogTableMode プロパティプロパティ

ピクセル フォグで使用するフォグ式を取得または設定します。デフォルトは None です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
設定または取得するフォグ モードを指定する FogMode の値。
関連項目
リファレンスリファレンス

RenderState クラス
RenderState メンバ
FogStart
FogEnd
FogEnable
FogColor
FogDensity
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public FogMode FogTableMode { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

RenderState.FogVertexMode プロパティプロパティ

頂点フォグで使用するフォグ式を取得または設定します。デフォルトは FogMode.None です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
設定または取得するフォグ モードを指定する FogMode の値。
関連項目
リファレンスリファレンス

RenderState クラス
RenderState メンバ
FogStart
FogEnd
FogEnable
FogColor
FogDensity
RangeFogEnable
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public FogMode FogVertexMode { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

RenderState.MultiSampleAntiAlias プロパティプロパティ

マルチサンプリングのアンチエイリアシングを有効または無効にします。デフォルト値は true です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (マルチサンプリングのアンチエイリアシングを有効にする)、false (無効にする)。
解説

この値を TRUE に設定すると、フルシーン アンチエイリアシングが実行されるように、複数のサンプルが計算されます。このアンチエイリアシングは、
複数サンプルごとに異なる位置からサンプリングして実行されます。この値を FALSE に設定すると、複数のサンプルはすべて同じサンプリング値
(ピクセルの中心でサンプリングされた値) で記述されます。これにより、マルチサンプリング バッファに対して非アンチエイリアシング レンダリングを適
用することができます。シングル サンプリング バッファがレンダリングされている場合、このレンダリング ステートは何も影響しません。

関連項目
リファレンスリファレンス

RenderState クラス
RenderState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool MultiSampleAntiAlias { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

RenderState.MultiSampleMask プロパティプロパティ

マルチサンプリング レンダリング ターゲット内のサンプルの変更を制御するビットマスクを取得または設定します。デフォルト値は 0xFFFFFFFF で
す。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
サンプルに対する書き込み許可を制御するビットマスク値。このマスク内の各ビット (最下位ビットで始まる) は、マルチサンプリング レンダリング
ターゲット内の 1 つのサンプルの変更を制御します。したがって、8 サンプルのレンダリング ターゲットの場合、下位バイトには、8 つのサンプルのそ
れぞれに対応する 8 つの書き込み許可が含まれています。シングル サンプリング バッファがレンダリングされている場合、このレンダリング ステート
は何も影響しません。

解説

このレンダリング ステートは、累積バッファとしてのマルチサンプリング バッファの使用を有効にします。この際、各パスがサンプルのサブセットを更新
する、ジオメトリのマルチパス レンダリングが実行されます。

n 個のマルチサンプリングおよび k 個の許可サンプルがある場合、結果的に、レンダリングされるイメージの輝度は k/n となります。すべてのピクセ
ルの各成分 RGB は、k/n によって因数分解されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

RenderState クラス
RenderState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int MultiSampleMask { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

RenderState.PointSize プロパティプロパティ

各頂点のポイント サイズが指定されていない場合に、ポイント サイズ計算で使用するサイズを指定するための 値です。デフォルト値はドライバ
が返す値です。ドライバが 0 か 1 を返す場合、デフォルト値は 64 です。これはソフトウェアのポイント サイズ エミュレーションを許可します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
この値の単位はワールド空間での単位です。

関連項目
タスクタスク

方法 : ポイント スプライトの描画
リファレンスリファレンス

RenderState クラス
RenderState メンバ
PointSpriteEnable
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float PointSize { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

RenderState.PointSizeMax プロパティプロパティ

ポイント プリミティブの最大サイズを取得または設定します。デフォルトは 64 です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ポイント プリミティブの最大サイズ。PointSizeMin 以上、Capabilities.MaxPointSize 以下である必要があります。
関連項目
リファレンスリファレンス

RenderState クラス
RenderState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float PointSizeMax { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

RenderState.PointSizeMin プロパティプロパティ

ポイント プリミティブの最小サイズを取得または設定します。デフォルトは 1 です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ポイント プリミティブの最小サイズ。
解説

レンダリングの間、ポイント プリミティブはこのサイズに固定されます。1.0 より小さい値を指定した状態で、ポイントがピクセル中心に含まれない場
合、アンチエイリアシングが無効になっていると、ポイントが表示されなくなります。また、アンチエイリアシングが有効になっている場合は、低い輝

度でレンダリングされることになります。

関連項目
リファレンスリファレンス

RenderState クラス
RenderState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float PointSizeMin { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

RenderState.PointSpriteEnable プロパティプロパティ

各ポイントで完全テクスチャ マッピングを有効または無効にします。デフォルトは false です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
各ポイントに完全テクスチャがマップされるようにポイント プリミティブのテクスチャ座標を設定するには true、設定しない場合は false。false の
とき、頂点テクスチャ座標は全体のポイントに対して使用されます。

関連項目
タスクタスク

方法 : ポイント スプライトの描画
リファレンスリファレンス

RenderState クラス
RenderState メンバ
PointSize
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool PointSpriteEnable { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

RenderState.RangeFogEnable プロパティプロパティ

範囲ベースの頂点フォグを使うかどうかを表す値を取得または設定します。デフォルト値は false です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
範囲ベースの頂点フォグを使うならば true、それ以外の場合は false となります。false ならば深度ベースのフォグを使います。
解説

範囲ベースのフォグでは、フォグ エフェクトを計算する際、シーンにおけるオブジェクトの深さ (z 座標) ではなくビューアからのオブジェクトの距離が
使用されます。範囲ベースのフォグでは、フォグ メソッドはすべて通常通り働きますが、計算に深度ではなく範囲を使います。

フォグ計算に使う係数としては範囲が正しいのですが、通常は代わりに深度を使います。これは、範囲の計算には時間がかかるけれども、深度

は一般に、計算しなくても最初から与えられているからです。フォグの計算に深度を使うと、見る者の目の動きに応じて周辺オブジェクトの曇り

具合が変わるという、好ましくない効果が現れることがあります。この場合、範囲は一定のままなのに、深度が変わっていることになります。

ピクセル単位の範囲ベースのフォグに対応しているハードウェアは現在のところ存在しないので、頂点フォグに対する範囲補正しか用意されてい

ません。

関連項目
リファレンスリファレンス

RenderState クラス
RenderState メンバ
FogStart
FogEnd
FogEnable
FogColor
FogDensity
FogVertexMode
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool RangeFogEnable { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

RenderState.ReferenceAlpha プロパティプロパティ

アルファ テストが有効に設定されている場合に、ピクセルをテストするための基準となるアルファ値です。既定値は 0 です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
基準となるアルファ値を設定するか取得するかを表す整数値。これは、レンダリング ステート値の下位 8 ビットの値です。値は 0x00000000 か
ら 0x000000FF までの範囲内です。
関連項目
リファレンスリファレンス

RenderState クラス
RenderState メンバ
AlphaTestEnable
AlphaFunction
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int ReferenceAlpha { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

RenderState.ReferenceStencil プロパティプロパティ

ステンシル テストに使う基準値を指定します。デフォルトは 0 です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ステンシル テスト値を設定するか取得するかを表す整数値。
解説

StencilFunction プロパティで指定された比較関数を使って、基準値と、あるピクセルに対応するステンシル バッファのエントリとを比較します。比
較関数は次のような仕様であるものとします。

ReferenceStencil StencilFunction (stencil_buffer_entry)

この比較は、ステンシル マスク (D3DRS_STENCILMASK レンダリング ステートにより設定) に設定されたステンシル バッファ要素と基準値のビット
のみで行われます。比較関数の戻り値が true であれば、ステンシル テストに合格したことになるので、StencilPass プロパティで指定された処理
が実行されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

RenderState クラス
RenderState メンバ
StencilEnable
StencilFunction
StencilMask
StencilWriteMask
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int ReferenceStencil { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

RenderState.ScissorTestEnable プロパティプロパティ

シザー テストを有効または無効にします。デフォルトは false です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
シザー テストを有効にするには true、無効にするには、false です。
解説

シザー テストが有効なとき、グラフィック デバイスは指定 ScissorRectangle 内部で該当する画面上にのみ描画します。

関連項目
リファレンスリファレンス

RenderState クラス
RenderState メンバ
ScissorRectangle
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool ScissorTestEnable { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

RenderState.SeparateAlphaBlendEnabled プロパティプロパティ

TRUE に設定すると、アルファ チャネルに対する個別のブレンディング モードが有効になります。デフォルトは false です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true に設定すると、アルファ チャネルに対する個別のブレンディング モードが有効になります。無効の場合は false です。
解説

false に設定した場合、アルファに対して適用される、レンダリング ターゲットのブレンディング係数およびブレンディング処理は、カラーに対して定
義されているものと同じになります。SupportsSeparateAlphaBlend が true に設定されない実装では、このモードは効果的に false がハード
コードされています。

AlphaSourceBlend と AlphaDestinationBlend レンダリング ステートは個別のアルファ ブレンディング タイプを決定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

AlphaSourceBlend
AlphaDestinationBlend
RenderState クラス
RenderState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SeparateAlphaBlendEnabled { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

RenderState.SlopeScaleDepthBias プロパティプロパティ

フリマリング (z ファイティング) を減らすために、同一平面上のプリミティブに適用できるバイアスの数を決定するために使用される値を取得または
設定します。デフォルトは 0 です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
適用する傾斜スケール バイアスを指定する値。
解説

3-D 空間内で同一平面上にあるポリゴンは、それぞれに z バイアスを追加することにより、あたかも同一平面上にないように表示できます。アプ
リケーションで、同一平面上のポリゴンのセットをレンダリングする際にシステムが使用する z 値にバイアスを追加することにより、同一平面上のポ
リゴンを正しくレンダリングできます。

次の数式は、同一平面上のプリミティブに適用するバイアスを計算する方法を示しています。

バイアス = (m × SlopeScaleDepthBias) + DepthBias

m はレンダリングされる三角形の最大深度傾斜であり、次のように定義されます。

m = max( abs(delta z / delta x), abs(delta z / delta y) )

関連項目
リファレンスリファレンス

RenderState クラス
RenderState メンバ
DepthBias
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float SlopeScaleDepthBias { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

RenderState.SourceBlend プロパティプロパティ

カラー ブレンディング係数を取得または設定します。この係数は、出力先のピクセルに追加して 2 つカラーのブレンドであるカラーを生成する前
に、ソース ピクセル カラーを乗算する値を表します。デフォルト値は、Blend.One です

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
デバイスのステンシル バッファ能力を表すBlend 係数。
解説

色のアルファ値は透明度を制御します。AlphaBlendEnable を使用してアルファ ブレンディングを有効にすると、サーフェスのカラー、マテリアル、
およびテクスチャを透明情報とブレンドして、別のサーフェスに重ねることができます。

アルファ ブレンディングは、SourceBlend および DestinationBlend プロパティに基づいて決定されます。デフォルトの BlendFunction を使用す
ると、ソース ピクセルに SourceBlend を掛けたものが、デスティネーション ピクセル (バック バッファ上のピクセル) に DestinationBlend を掛けたも
のに加算されて、2 つのピクセルのカラーをブレンドしたものが生成されます。BlendFunction は、ソース ブレンドの成分とデスティネーション ブレ
ンドの成分の計算結果に対して行う処理を決定します。

例

次の短いコードでは、加算アルファ ブレンディングを適用するためのレンダリング ステートを描画呼び出しの前に設定しています。

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

AlphaBlendEnable
DestinationBlend
BlendFunction
RenderState クラス
RenderState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Blend SourceBlend { get; set; }

graphics.GraphicsDevice.RenderState.AlphaBlendEnable = true;
graphics.GraphicsDevice.RenderState.SourceBlend = Blend.One;
graphics.GraphicsDevice.RenderState.DestinationBlend = Blend.One;
graphics.GraphicsDevice.RenderState.BlendFunction = BlendFunction.Add;

// TODO: Place the drawing calls that should be alpha blended here.



XNA Game Studio 2.0

RenderState.StencilDepthBufferFail プロパティプロパティ

ステンシル テストにパスし、深度テストにパスしなかった場合に実行するステンシル処理を取得または設定します。 The default is
StencilOperation.Keep.

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
実行するステンシル処理。

関連項目
概念概念

ステンシル バッファとは
リファレンスリファレンス

RenderState クラス
RenderState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public StencilOperation StencilDepthBufferFail { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

RenderState.StencilEnable プロパティプロパティ

ステンシルの有効化を取得または設定します。デフォルト値は、false です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (ステンシルが有効な場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
概念概念

ステンシル バッファとは
リファレンスリファレンス

RenderState クラス
RenderState メンバ
StencilFunction
StencilMask
StencilWriteMask
ReferenceStencil
StencilPass
StencilFail
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool StencilEnable { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

RenderState.StencilFail プロパティプロパティ

ステンシル テストにパスしなかった場合に実行するステンシル処理を取得または設定します。デフォルト値は、StencilOperation.Keep です

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
実行するステンシル処理。

関連項目
概念概念

ステンシル バッファとは
リファレンスリファレンス

RenderState クラス
RenderState メンバ
StencilEnable
StencilFunction
StencilMask
StencilWriteMask
ReferenceStencil
StencilPass
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public StencilOperation StencilFail { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

RenderState.StencilFunction プロパティプロパティ

ステンシル テストのための比較関数を取得または設定します。デフォルト値は、CompareFunction.Always です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
設定または取得する比較関数を表す CompareFunction の値。
解説

比較関数は、参照値 (ReferenceStencil プロパティに格納されている) とピクセルのステンシル バッファのエントリを比較するために使用されま
す。これは、一次方程式によって示すことができます。

ReferenceStencil StencilFunction (ステンシル バッファのエントリ)

この比較は、ステンシル マスク (D3DRS_STENCILMASK レンダリング ステートにより設定) に設定されたステンシル バッファー要素と基準値の
ビットのみで行われます。比較結果が true の場合は、ステンシル テストにパスし、パス処理 (StencilPass プロパティによって指定されている) が
実行されます。

関連項目
概念概念

ステンシル バッファとは
リファレンスリファレンス

RenderState クラス
RenderState メンバ
StencilEnable
StencilMask
StencilWriteMask
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public CompareFunction StencilFunction { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

RenderState.StencilMask プロパティプロパティ

ステンシル テストの有効ビットを決定するために、参照値と各ステンシル バッファのエントリに適用されるマスクを取得または設定します。デフォル
トのマスクは Int32.MaxValue です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
設定または取得するマスクを表す値。

関連項目
概念概念

ステンシル バッファとは
リファレンスリファレンス

RenderState クラス
RenderState メンバ
StencilEnable
StencilFunction
StencilWriteMask
ReferenceStencil
StencilPass
StencilFail
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int StencilMask { get; set; }

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.int32.maxvalue.aspx


XNA Game Studio 2.0

RenderState.StencilPass プロパティプロパティ

ステンシル テストにパスした場合に実行するステンシル処理を取得または設定します。デフォルト値は、StencilOperation.Keep です

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
実行するステンシル処理。

関連項目
概念概念

ステンシル バッファとは
リファレンスリファレンス

RenderState クラス
RenderState メンバ
StencilEnable
StencilFunction
StencilMask
StencilWriteMask
ReferenceStencil
StencilFail
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public StencilOperation StencilPass { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

RenderState.StencilWriteMask プロパティプロパティ

ステンシル バッファに書き込まれる値に適用される書き込みマスクを取得または設定します。デフォルトのマスクは Int32.MaxValue です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
設定または取得する書き込みマスクを表す値。

関連項目
概念概念

ステンシル バッファとは
リファレンスリファレンス

RenderState クラス
RenderState メンバ
StencilEnable
StencilFunction
StencilMask
ReferenceStencil
StencilPass
StencilFail
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int StencilWriteMask { get; set; }

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.int32.maxvalue.aspx


XNA Game Studio 2.0

RenderState.TwoSidedStencilMode プロパティプロパティ

2 面ステンシルを有効または無効にします。デフォルト値は、false です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (2 面ステンシルを有効にする場合)、false (それ以外の場合)。
解説

2 面ステンシルモードを有効にするには、アプリケーションで、CullMode を CullMode.None に設定する必要があります。三角形のワインディン
グ順序が時計回りの場合は、StencilFunction が使用されます。ワインディング順序が反時計回りの場合
は、CounterClockwiseStencilFunction が使用されます。

関連項目
概念概念

ステンシル バッファとは
リファレンスリファレンス

RenderState クラス
RenderState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool TwoSidedStencilMode { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

RenderState.Wrap0 プロパティプロパティ

複数のテクスチャ座標セットに対するテクスチャ ラッピング動作を取得または設定します。レンダリング ステートのデフォルト値は
TextureWrapCoordinates.Zero (全方向のラッピングが無効) です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
設定または取得する、TextureWrapCoordinates の値の組み合わせ。
解説

このレンダリング ステートの有効値は、Zero、One、またはその両方です。これらの値を設定すると、指定されたテクスチャに応じて 1、2、3、お
よび 4 次元方向 (s、t、r、および q 方向ともいいます) のラッピングが実行されます。

関連項目
概念概念

テクスチャ マッピングとは
リファレンスリファレンス

RenderState クラス
RenderState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public TextureWrapCoordinates Wrap0 { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

RenderState.Wrap1 プロパティプロパティ

複数のテクスチャ座標セットに対するテクスチャ ラッピング動作を取得または設定します。レンダリング ステートのデフォルト値は
TextureWrapCoordinates.Zero (全方向のラッピングが無効) です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
設定または取得する、TextureWrapCoordinates の値の組み合わせ。
解説

このレンダリング ステートの有効値は、Zero、One、またはその両方です。これらの値を設定すると、指定されたテクスチャに応じて 1、2、3、お
よび 4 次元方向 (s、t、r、および q 方向ともいいます) のラッピングが実行されます。

関連項目
概念概念

テクスチャ マッピングとは
リファレンスリファレンス

RenderState クラス
RenderState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public TextureWrapCoordinates Wrap1 { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

RenderState.Wrap10 プロパティプロパティ

複数のテクスチャ座標セットに対するテクスチャ ラッピング動作を取得または設定します。レンダリング ステートのデフォルト値は
TextureWrapCoordinates.Zero (全方向のラッピングが無効) です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
設定または取得する、TextureWrapCoordinates の値の組み合わせ。
解説

このレンダリング ステートの有効値は、Zero、One、またはその両方です。これらの値を設定すると、指定されたテクスチャに応じて 1、2、3、お
よび 4 次元方向 (s、t、r、および q 方向ともいいます) のラッピングが実行されます。

関連項目
概念概念

テクスチャ マッピングとは
リファレンスリファレンス

RenderState クラス
RenderState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public TextureWrapCoordinates Wrap10 { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

RenderState.Wrap11 プロパティプロパティ

複数のテクスチャ座標セットに対するテクスチャ ラッピング動作を取得または設定します。レンダリング ステートのデフォルト値は
TextureWrapCoordinates.Zero (全方向のラッピングが無効) です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
設定または取得する、TextureWrapCoordinates の値の組み合わせ。
解説

このレンダリング ステートの有効値は、Zero、One、またはその両方です。これらの値を設定すると、指定されたテクスチャに応じて 1、2、3、お
よび 4 次元方向 (s、t、r、および q 方向ともいいます) のラッピングが実行されます。

関連項目
概念概念

テクスチャ マッピングとは
リファレンスリファレンス

RenderState クラス
RenderState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public TextureWrapCoordinates Wrap11 { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

RenderState.Wrap12 プロパティプロパティ

複数のテクスチャ座標セットに対するテクスチャ ラッピング動作を取得または設定します。レンダリング ステートのデフォルト値は
TextureWrapCoordinates.Zero (全方向のラッピングが無効) です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
設定または取得する、TextureWrapCoordinates の値の組み合わせ。
解説

このレンダリング ステートの有効値は、Zero、One、またはその両方です。これらの値を設定すると、指定されたテクスチャに応じて 1、2、3、お
よび 4 次元方向 (s、t、r、および q 方向ともいいます) のラッピングが実行されます。

関連項目
概念概念

テクスチャ マッピングとは
リファレンスリファレンス

RenderState クラス
RenderState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public TextureWrapCoordinates Wrap12 { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

RenderState.Wrap13 プロパティプロパティ

複数のテクスチャ座標セットに対するテクスチャ ラッピング動作を取得または設定します。レンダリング ステートのデフォルト値は
TextureWrapCoordinates.Zero (全方向のラッピングが無効) です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
設定または取得する、TextureWrapCoordinates の値の組み合わせ。
解説

このレンダリング ステートの有効値は、Zero、One、またはその両方です。これらの値を設定すると、指定されたテクスチャに応じて 1、2、3、お
よび 4 次元方向 (s、t、r、および q 方向ともいいます) のラッピングが実行されます。

関連項目
概念概念

テクスチャ マッピングとは
リファレンスリファレンス

RenderState クラス
RenderState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public TextureWrapCoordinates Wrap13 { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

RenderState.Wrap14 プロパティプロパティ

複数のテクスチャ座標セットに対するテクスチャ ラッピング動作を取得または設定します。レンダリング ステートのデフォルト値は
TextureWrapCoordinates.Zero (全方向のラッピングが無効) です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
設定または取得する、TextureWrapCoordinates の値の組み合わせ。
解説

このレンダリング ステートの有効値は、Zero、One、またはその両方です。これらの値を設定すると、指定されたテクスチャに応じて 1、2、3、お
よび 4 次元方向 (s、t、r、および q 方向ともいいます) のラッピングが実行されます。

関連項目
概念概念

テクスチャ マッピングとは
リファレンスリファレンス

RenderState クラス
RenderState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public TextureWrapCoordinates Wrap14 { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

RenderState.Wrap15 プロパティプロパティ

複数のテクスチャ座標セットに対するテクスチャ ラッピング動作を取得または設定します。レンダリング ステートのデフォルト値は
TextureWrapCoordinates.Zero (全方向のラッピングが無効) です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
設定または取得する、TextureWrapCoordinates の値の組み合わせ。
解説

このレンダリング ステートの有効値は、Zero、One、またはその両方です。これらの値を設定すると、指定されたテクスチャに応じて 1、2、3、お
よび 4 次元方向 (s、t、r、および q 方向ともいいます) のラッピングが実行されます。

関連項目
概念概念

テクスチャ マッピングとは
リファレンスリファレンス

RenderState クラス
RenderState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public TextureWrapCoordinates Wrap15 { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

RenderState.Wrap2 プロパティプロパティ

複数のテクスチャ座標セットに対するテクスチャ ラッピング動作を取得または設定します。レンダリング ステートのデフォルト値は
TextureWrapCoordinates.Zero (全方向のラッピングが無効) です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
設定または取得する、TextureWrapCoordinates の値の組み合わせ。
解説

このレンダリング ステートの有効値は、Zero、One、またはその両方です。これらの値を設定すると、指定されたテクスチャに応じて 1、2、3、お
よび 4 次元方向 (s、t、r、および q 方向ともいいます) のラッピングが実行されます。

関連項目
概念概念

テクスチャ マッピングとは
リファレンスリファレンス

RenderState クラス
RenderState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public TextureWrapCoordinates Wrap2 { get; set; }
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RenderState.Wrap3 プロパティプロパティ

複数のテクスチャ座標セットに対するテクスチャ ラッピング動作を取得または設定します。レンダリング ステートのデフォルト値は
TextureWrapCoordinates.Zero (全方向のラッピングが無効) です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
設定または取得する、TextureWrapCoordinates の値の組み合わせ。
解説

このレンダリング ステートの有効値は、Zero、One、またはその両方です。これらの値を設定すると、指定されたテクスチャに応じて 1、2、3、お
よび 4 次元方向 (s、t、r、および q 方向ともいいます) のラッピングが実行されます。

関連項目
概念概念

テクスチャ マッピングとは
リファレンスリファレンス

RenderState クラス
RenderState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public TextureWrapCoordinates Wrap3 { get; set; }
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RenderState.Wrap4 プロパティプロパティ

複数のテクスチャ座標セットに対するテクスチャ ラッピング動作を取得または設定します。レンダリング ステートのデフォルト値は
TextureWrapCoordinates.Zero (全方向のラッピングが無効) です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
設定または取得する、TextureWrapCoordinates の値の組み合わせ。
解説

このレンダリング ステートの有効値は、Zero、One、またはその両方です。これらの値を設定すると、指定されたテクスチャに応じて 1、2、3、お
よび 4 次元方向 (s、t、r、および q 方向ともいいます) のラッピングが実行されます。

関連項目
概念概念

テクスチャ マッピングとは
リファレンスリファレンス

RenderState クラス
RenderState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public TextureWrapCoordinates Wrap4 { get; set; }
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RenderState.Wrap5 プロパティプロパティ

複数のテクスチャ座標セットに対するテクスチャ ラッピング動作を取得または設定します。レンダリング ステートのデフォルト値は
TextureWrapCoordinates.Zero (全方向のラッピングが無効) です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
設定または取得する、TextureWrapCoordinates の値の組み合わせ。
解説

このレンダリング ステートの有効値は、Zero、One、またはその両方です。これらの値を設定すると、指定されたテクスチャに応じて 1、2、3、お
よび 4 次元方向 (s、t、r、および q 方向ともいいます) のラッピングが実行されます。

関連項目
概念概念

テクスチャ マッピングとは
リファレンスリファレンス

RenderState クラス
RenderState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public TextureWrapCoordinates Wrap5 { get; set; }
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RenderState.Wrap6 プロパティプロパティ

複数のテクスチャ座標セットに対するテクスチャ ラッピング動作を取得または設定します。レンダリング ステートのデフォルト値は
TextureWrapCoordinates.Zero (全方向のラッピングが無効) です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
設定または取得する、TextureWrapCoordinates の値の組み合わせ。
解説

このレンダリング ステートの有効値は、Zero、One、またはその両方です。これらの値を設定すると、指定されたテクスチャに応じて 1、2、3、お
よび 4 次元方向 (s、t、r、および q 方向ともいいます) のラッピングが実行されます。

関連項目
概念概念

テクスチャ マッピングとは
リファレンスリファレンス

RenderState クラス
RenderState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public TextureWrapCoordinates Wrap6 { get; set; }
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RenderState.Wrap7 プロパティプロパティ

複数のテクスチャ座標セットに対するテクスチャ ラッピング動作を取得または設定します。レンダリング ステートのデフォルト値は
TextureWrapCoordinates.Zero (全方向のラッピングが無効) です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
設定または取得する、TextureWrapCoordinates の値の組み合わせ。
解説

このレンダリング ステートの有効値は、Zero、One、またはその両方です。これらの値を設定すると、指定されたテクスチャに応じて 1、2、3、お
よび 4 次元方向 (s、t、r、および q 方向ともいいます) のラッピングが実行されます。

関連項目
概念概念

テクスチャ マッピングとは
リファレンスリファレンス

RenderState クラス
RenderState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public TextureWrapCoordinates Wrap7 { get; set; }
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RenderState.Wrap8 プロパティプロパティ

複数のテクスチャ座標セットに対するテクスチャ ラッピング動作を取得または設定します。レンダリング ステートのデフォルト値は
TextureWrapCoordinates.Zero (全方向のラッピングが無効) です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
設定または取得する、TextureWrapCoordinates の値の組み合わせ。
解説

このレンダリング ステートの有効値は、Zero、One、またはその両方です。これらの値を設定すると、指定されたテクスチャに応じて 1、2、3、お
よび 4 次元方向 (s、t、r、および q 方向ともいいます) のラッピングが実行されます。

関連項目
概念概念

テクスチャ マッピングとは
リファレンスリファレンス

RenderState クラス
RenderState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public TextureWrapCoordinates Wrap8 { get; set; }
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RenderState.Wrap9 プロパティプロパティ

複数のテクスチャ座標セットに対するテクスチャ ラッピング動作を取得または設定します。レンダリング ステートのデフォルト値は
TextureWrapCoordinates.Zero (全方向のラッピングが無効) です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
設定または取得する、TextureWrapCoordinates の値の組み合わせ。
解説

このレンダリング ステートの有効値は、Zero、One、またはその両方です。これらの値を設定すると、指定されたテクスチャに応じて 1、2、3、お
よび 4 次元方向 (s、t、r、および q 方向ともいいます) のラッピングが実行されます。

関連項目
概念概念

テクスチャ マッピングとは
リファレンスリファレンス

RenderState クラス
RenderState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public TextureWrapCoordinates Wrap9 { get; set; }
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RenderTarget クラスクラス

レンダリング パスの末尾に書き込まれるリソースを表します。これは RenderTarget2D および RenderTargetCube の基本クラスです。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説

レンダリング ターゲットには、レンダリング パスの後に、レンダリングされたイメージの色情報が書き込まれます。

レンダリング ターゲットは表示メモリーのある連続した領域であって、通常はディスプレイ カードの表示メモリー上にあります。そのため、デバイスを
リセットした場合、RenderTarget オブジェクトを生成し直す必要があります。

RenderTarget を使うためには次の操作が必要です。

1. プロジェクトを作成します。
C#

C#

2. RenderTarget を設定します。
C#

3. RenderTarget に描画します。
C#

public abstract class RenderTarget : IDisposable

shadowRenderTarget = GfxComponent.CreateRenderTarget(GraphicsDevice,
    1, SurfaceFormat.Single);

public static RenderTarget2D CreateRenderTarget(GraphicsDevice device, int numberLevel
s, 
    SurfaceFormat surface)
{

    if (!GraphicsAdapter.DefaultAdapter.CheckDeviceFormat(DeviceType.Hardware,
        GraphicsAdapter.DefaultAdapter.CurrentDisplayMode.Format, TextureUsage.None,
        QueryUsages.None, ResourceType.RenderTarget, surface))
    {
        // Fall back to current display format
        surface = device.DisplayMode.Format;
    }
    return new RenderTarget2D(device,
        device.PresentationParameters.BackBufferWidth,
        device.PresentationParameters.BackBufferHeight,
        numberLevels, surface,
        device.PresentationParameters.MultiSampleType,
        device.PresentationParameters.MultiSampleQuality);

}

GraphicsDevice.SetRenderTarget(0, shadowRenderTarget);

// Render the shadow map
GraphicsDevice.Clear(Color.Black);
DrawScene(MyEffect.shadowMap);



4. 元の RenderTarget をリセットします。null はデフォルトのレンダリング ターゲット、すなわちバック バッファを表します。
C#

5. GetTexture を呼び出して RenderTarget のコンテンツを検索します。
C#

関連項目
概念概念

表示、クライアント境界、ビューポート、およびバック バッファ
レンダリング ターゲットとは
タスクタスク

方法 : コンテンツの読み込み
方法 : 深度テクスチャを作成する
方法 : シャドウ マッピングの実装
リファレンスリファレンス

SetRenderTarget
RenderTarget2D
RenderTargetCube
GraphicsDeviceManager.DeviceReset イベント
RenderTarget メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

// Set render target back to the back buffer
GraphicsDevice.SetRenderTarget(0, null);

// Return the shadow map as a texture
return shadowRenderTarget.GetTexture();
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RenderTarget メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the RenderTarget type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Format レンダリング ターゲットのフォーマットを取得します。
GraphicsDevice このレンダリング ターゲット リソースに関連付けられているグラフィック デバイスを取得します。
Height このレンダリング ターゲットの高さ (ピクセル単位) を取得します。
IsContentLost デバイス上のコンテンツの現在の状態を取得します。

IsDisposed オブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。

MultiSampleQuality指定のマルチサンプリング タイプで利用可能な品質ストップの数を取得します。
MultiSampleType デバイスが適用できるフルシーン マルチサンプリングのレベルを定義します。
Name このレンダリング ターゲット リソースの名前を取得します。
RenderTargetUsage レンダリング ターゲットの使用法フラグを取得または設定します。
Tag このレンダリング ターゲットのリソース タグを取得します。
Width このレンダリング ターゲットの幅 (ピクセル単位) を取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose オーバーロード. このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ
操作を試行できるようにします。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
raise_ContentLost GraphicsDevice 上のコンテンツが失われる直前に発生します。
raise_Disposing 派生クラス内から呼び出された場合に Disposing イベントを生成します。

パブリック イベント
名前名前 説明説明

ContentLostリソースが失われたとき (たとえば、現在のデバイスが失われたとき) に発生します。
Disposing RenderTarget.Dispose メソッド が呼び出された場合、またはこのオブジェクトが最終処理され、Microsoft .NET 共通言語

ランタイムのガベージ コレクタによって収集された場合に発生します。
関連項目
リファレンスリファレンス

RenderTarget クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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RenderTarget メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose オーバーロード. このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ
操作を試行できるようにします。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
raise_ContentLost GraphicsDevice 上のコンテンツが失われる直前に発生します。
raise_Disposing 派生クラス内から呼び出された場合に Disposing イベントを生成します。

関連項目
リファレンスリファレンス

RenderTarget クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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RenderTarget.Dispose メソッドメソッド

このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

RenderTarget.Dispose () このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
RenderTarget.Dispose (Boolean) RenderTarget で使用されているアンマネージ リソースを解放し、オプションでマネージ リソースも解放しま

す。

関連項目
リファレンスリファレンス

RenderTarget クラス
RenderTarget メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間



XNA Game Studio 2.0

RenderTarget.Dispose メソッドメソッド ()
このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

RenderTarget クラス
RenderTarget メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Dispose ()



XNA Game Studio 2.0

RenderTarget.Dispose メソッドメソッド (Boolean)
RenderTarget で使用されているアンマネージ リソースを解放し、オプションでマネージ リソースも解放します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

[MarshalAsAttribute(U1)] true の場合、マネージ リソースとアンマネージ リソースの両方を解放します。false の場合、アンマネージ リソー
スだけを解放します。

解説

このメソッドは、パブリック Dispose メソッド および Finalize メソッドによって呼び出されます。Dispose は、disposing パラメータを true に設定し
たプロテクト メソッド Dispose(Boolean) を呼び出します。Finalize は、disposing パラメータを false に設定した Dispose(Boolean) を呼び出
します。

disposing パラメータが true の場合、このメソッドは、この RenderTarget が参照するすべてのマネージ オブジェクトで保持されているリソースを
すべて解放します。このメソッドは、参照される各オブジェクトの Dispose メソッドを呼び出します。

注注

継承時の注意

Dispose は、他のオブジェクトから複数回呼び出すことができます。Dispose(Boolean) をオーバーライドする場合は、以前の Dispose の呼
び出しで既に破棄されているオブジェクトを参照しないように注意してください。

関連項目
リファレンスリファレンス

RenderTarget クラス
RenderTarget メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual void Dispose (
         bool 
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.marshalasattribute.aspx
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RenderTarget.Finalize メソッドメソッド

このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ操作を試行できるように
します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説

このメソッドは、System.Object.Finalize をオーバーライドします。アプリケーション コードでこのメソッドを呼び出さないでください。オブジェクトの
Finalize メソッドはガベージ コレクション中に自動的に呼び出されます (GC.SuppressFinalize メソッドの呼び出しによってガベージ コレクタによる
最終処理が無効にされている場合を除く)。

関連項目
リファレンスリファレンス

RenderTarget クラス
RenderTarget メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected override void Finalize ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.gc.suppressfinalize.aspx
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RenderTarget.raise_ContentLost メソッドメソッド

GraphicsDevice 上のコンテンツが失われる直前に発生します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value0
このイベントのソース。

value1
イベントを発生させたアクションに関連付けられたイベント引数。

関連項目
リファレンスリファレンス

RenderTarget クラス
RenderTarget メンバ
ContentLost
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual void raise_ContentLost (
         Object value0,
         EventArgs value1
)
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RenderTarget.raise_Disposing メソッドメソッド

派生クラス内から呼び出された場合に Disposing イベントを生成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value0
オブジェクト参照の呼び出し。このオブジェクトである必要があります。

value1
イベント ハンドラに渡す引数。

関連項目
リファレンスリファレンス

RenderTarget クラス
RenderTarget メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected void raise_Disposing (
         Object value0,
         EventArgs value1
)
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RenderTarget プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Format レンダリング ターゲットのフォーマットを取得します。
GraphicsDevice このレンダリング ターゲット リソースに関連付けられているグラフィック デバイスを取得します。
Height このレンダリング ターゲットの高さ (ピクセル単位) を取得します。
IsContentLost デバイス上のコンテンツの現在の状態を取得します。

IsDisposed オブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。

MultiSampleQuality指定のマルチサンプリング タイプで利用可能な品質ストップの数を取得します。
MultiSampleType デバイスが適用できるフルシーン マルチサンプリングのレベルを定義します。
Name このレンダリング ターゲット リソースの名前を取得します。
RenderTargetUsage レンダリング ターゲットの使用法フラグを取得または設定します。
Tag このレンダリング ターゲットのリソース タグを取得します。
Width このレンダリング ターゲットの幅 (ピクセル単位) を取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

RenderTarget クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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RenderTarget.Format プロパティプロパティ

レンダリング ターゲットのフォーマットを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
レンダリング ターゲットのフォーマット。
関連項目
リファレンスリファレンス

RenderTarget クラス
RenderTarget メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public SurfaceFormat Format { get; }
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RenderTarget.GraphicsDevice プロパティプロパティ

このレンダリング ターゲット リソースに関連付けられているグラフィック デバイスを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このレンダリング ターゲット リソースに関連付けられているグラフィック デバイス。
関連項目
リファレンスリファレンス

RenderTarget クラス
RenderTarget メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GraphicsDevice GraphicsDevice { get; }
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RenderTarget.Height プロパティプロパティ

このレンダリング ターゲットの高さ (ピクセル単位) を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このレンダリング ターゲットの高さ (ピクセル単位)。
関連項目
リファレンスリファレンス

RenderTarget クラス
RenderTarget メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int Height { get; }
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RenderTarget.IsContentLost プロパティプロパティ

デバイス上のコンテンツの現在の状態を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイス喪失または同類のイベントが原因でコンテンツが失われた場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

RenderTarget クラス
RenderTarget メンバ
ContentLost
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public virtual bool IsContentLost { get; }
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RenderTarget.IsDisposed プロパティプロパティ

オブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (オブジェクトが破棄されている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

RenderTarget クラス
RenderTarget メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsDisposed { get; }
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RenderTarget.MultiSampleQuality プロパティプロパティ

指定のマルチサンプリング タイプで利用可能な品質ストップの数を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
指定のマルチサンプリング タイプで利用可能な品質ストップの数。
関連項目
リファレンスリファレンス

RenderTarget クラス
RenderTarget メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int MultiSampleQuality { get; }
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RenderTarget.MultiSampleType プロパティプロパティ

デバイスが適用できるフルシーン マルチサンプリングのレベルを定義します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
デバイスが適用できるフルシーン マルチサンプリングのレベルを定義します。
関連項目
リファレンスリファレンス

RenderTarget クラス
RenderTarget メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public MultiSampleType MultiSampleType { get; }
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RenderTarget.Name プロパティプロパティ

このレンダリング ターゲット リソースの名前を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このレンダリング ターゲット リソースの名前。
関連項目
リファレンスリファレンス

RenderTarget クラス
RenderTarget メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public string Name { get; set; }
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RenderTarget.RenderTargetUsage プロパティプロパティ

レンダリング ターゲットの使用法フラグを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
レンダリング ターゲットの使用法フラグ。
関連項目
リファレンスリファレンス

RenderTarget クラス
RenderTarget メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public RenderTargetUsage RenderTargetUsage { get; }
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RenderTarget.Tag プロパティプロパティ

このレンダリング ターゲットのリソース タグを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このレンダリング ターゲットのリソース タグ。
関連項目
リファレンスリファレンス

RenderTarget クラス
RenderTarget メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Object Tag { get; set; }
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RenderTarget.Width プロパティプロパティ

このレンダリング ターゲットの幅 (ピクセル単位) を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このレンダリング ターゲットの幅 (ピクセル単位)。
関連項目
リファレンスリファレンス

RenderTarget クラス
RenderTarget メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int Width { get; }
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RenderTarget イベントイベント

パブリック イベント
名前名前 説明説明

ContentLostリソースが失われたとき (たとえば、現在のデバイスが失われたとき) に発生します。
Disposing RenderTarget.Dispose メソッド が呼び出された場合、またはこのオブジェクトが最終処理され、Microsoft .NET 共通言語

ランタイムのガベージ コレクタによって収集された場合に発生します。
関連項目
リファレンスリファレンス

RenderTarget クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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RenderTarget.ContentLost イベントイベント

リソースが失われたとき (たとえば、現在のデバイスが失われたとき) に発生します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説

ContentLost が発生したときには、IsContentLost が true に設定されます。SetData メソッドの呼び出しやレンダリング ターゲットのレンダリン
グによってコンテンツが復元されると、このプロパティはリセットされます。

関連項目
リファレンスリファレンス

RenderTarget クラス
RenderTarget メンバ
raise_ContentLost
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public virtual event EventHandler ContentLost
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RenderTarget.Disposing イベントイベント

RenderTarget.Dispose メソッド が呼び出された場合、またはこのオブジェクトが最終処理され、Microsoft .NET 共通言語ランタイムのガベー
ジ コレクタによって収集された場合に発生します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説 IsDisposed は、そのオブジェクトが破棄されたかどうかを示します。
例

Disposing イベントをリッスンするイベント ハンドラを追加するには、次の C# コードを使用します。

obj.Disposing += new System.EventHandler( this.OnDisposing );
    

関連項目
リファレンスリファレンス

RenderTarget クラス
RenderTarget メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public event EventHandler Disposing
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RenderTarget2D クラスクラス

レンダリング パスの末尾に書き込まれる 2D テクスチャ リソースを表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説

レンダリング ターゲットには、レンダリング パスの後に、レンダリングされたイメージの色情報が書き込まれます。

レンダリング ターゲットは表示メモリーのある連続した領域であって、通常はディスプレイ カードの表示メモリー上にあります。そのため、デバイスを
リセットした場合、RenderTarget2D オブジェクトを生成し直す必要があります。

RenderTarget2D を使うためには次の操作が必要です。

1. プロジェクトを作成します。
C#

C#

2. RenderTarget2D を設定します。
C#

3. RenderTarget2D に描画します。
C#

public class RenderTarget2D : RenderTarget

shadowRenderTarget = GfxComponent.CreateRenderTarget(GraphicsDevice,
    1, SurfaceFormat.Single);

public static RenderTarget2D CreateRenderTarget(GraphicsDevice device, int numberLevel
s, 
    SurfaceFormat surface)
{

    if (!GraphicsAdapter.DefaultAdapter.CheckDeviceFormat(DeviceType.Hardware,
        GraphicsAdapter.DefaultAdapter.CurrentDisplayMode.Format, TextureUsage.None,
        QueryUsages.None, ResourceType.RenderTarget, surface))
    {
        // Fall back to current display format
        surface = device.DisplayMode.Format;
    }
    return new RenderTarget2D(device,
        device.PresentationParameters.BackBufferWidth,
        device.PresentationParameters.BackBufferHeight,
        numberLevels, surface,
        device.PresentationParameters.MultiSampleType,
        device.PresentationParameters.MultiSampleQuality);

}

GraphicsDevice.SetRenderTarget(0, shadowRenderTarget);

// Render the shadow map
GraphicsDevice.Clear(Color.Black);
DrawScene(MyEffect.shadowMap);



4. 元の RenderTarget2D をリセットします。null はデフォルトのレンダリング ターゲット、すなわちバック バッファを表します。
C#

5. GetTexture を呼び出して RenderTarget2D のコンテンツを検索します。
C#

関連項目
概念概念

表示、クライアント境界、ビューポート、およびバック バッファ
レンダリング ターゲットとは
タスクタスク

方法 : コンテンツの読み込み
方法 : 深度テクスチャを作成する
方法 : シャドウ マッピングの実装
リファレンスリファレンス

SetRenderTarget
GraphicsDeviceManager.DeviceReset イベント
RenderTarget2D メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

// Set render target back to the back buffer
GraphicsDevice.SetRenderTarget(0, null);

// Return the shadow map as a texture
return shadowRenderTarget.GetTexture();
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RenderTarget2D メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the RenderTarget2D type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

RenderTarget2Dオーバーロード. このクラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Format (Inherited from RenderTarget.)
GraphicsDevice (Inherited from RenderTarget.)
Height (Inherited from RenderTarget.)
IsContentLost (Inherited from RenderTarget.)
IsDisposed (Inherited from RenderTarget.)
MultiSampleQuality (Inherited from RenderTarget.)
MultiSampleType (Inherited from RenderTarget.)
Name (Inherited from RenderTarget.)
RenderTargetUsage (Inherited from RenderTarget.)
Tag (Inherited from RenderTarget.)
Width (Inherited from RenderTarget.)

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose (Inherited from RenderTarget.)
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetTexture このレンダリング ターゲットに関連付けられている 2D テクスチャのコピーを取得します。
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
raise_ContentLost (Inherited from RenderTarget.)
raise_Disposing (Inherited from RenderTarget.)

パブリック イベント
名前名前 説明説明

ContentLost (Inherited from RenderTarget.)
Disposing (Inherited from RenderTarget.)

関連項目
リファレンスリファレンス

RenderTarget2D クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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RenderTarget2D コンストラクタコンストラクタ

このクラスの新しいインスタンスを初期化します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

RenderTarget2D (GraphicsDevice, Int32, Int32, Int32, SurfaceFormat) このクラスの

新しいインス

タンスを初期

化します。

RenderTarget2D (GraphicsDevice, Int32, Int32, Int32, SurfaceFormat, MultiSampleType, Int32) このクラスの

新しいインス

タンスを初期

化します。

RenderTarget2D (GraphicsDevice, Int32, Int32, Int32, SurfaceFormat, MultiSampleType, Int32, RenderTargetUsage) RenderTar
get2D の新
しいインスタ

ンスを、指定

された値で

初期化しま

す。

RenderTarget2D (GraphicsDevice, Int32, Int32, Int32, SurfaceFormat, RenderTargetUsage) RenderTar
get2D の新
しいインスタ

ンスを、指定

された値で

初期化しま

す。

解説

レンダリング ターゲットには、レンダリング パスの後に、レンダリングされたイメージの色情報が書き込まれます。

レンダリング ターゲットは表示メモリーのある連続した領域であって、通常はディスプレイ カードの表示メモリー上にあります。そのため、デバイスを
リセットした場合、RenderTarget2D オブジェクトを生成し直す必要があります。

RenderTarget2D を使うためには次の操作が必要です。

1. プロジェクトを作成します。
C#

C#

shadowRenderTarget = GfxComponent.CreateRenderTarget(GraphicsDevice,
    1, SurfaceFormat.Single);

public static RenderTarget2D CreateRenderTarget(GraphicsDevice device, int numberLevel
s, 
    SurfaceFormat surface)
{

    if (!GraphicsAdapter.DefaultAdapter.CheckDeviceFormat(DeviceType.Hardware,
        GraphicsAdapter.DefaultAdapter.CurrentDisplayMode.Format, TextureUsage.None,
        QueryUsages.None, ResourceType.RenderTarget, surface))
    {
        // Fall back to current display format
        surface = device.DisplayMode.Format;
    }
    return new RenderTarget2D(device,
        device.PresentationParameters.BackBufferWidth,
        device.PresentationParameters.BackBufferHeight,
        numberLevels, surface,



2. RenderTarget2D を設定します。
C#

3. RenderTarget2D に描画します。
C#

4. 元の RenderTarget2D をリセットします。null はデフォルトのレンダリング ターゲット、すなわちバック バッファを表します。
C#

5. GetTexture を呼び出して RenderTarget2D のコンテンツを検索します。
C#

関連項目
タスクタスク

方法 : コンテンツの読み込み
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceManager.DeviceReset イベント
RenderTarget2D クラス
RenderTarget2D メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

        device.PresentationParameters.MultiSampleType,
        device.PresentationParameters.MultiSampleQuality);

}

GraphicsDevice.SetRenderTarget(0, shadowRenderTarget);

// Render the shadow map
GraphicsDevice.Clear(Color.Black);
DrawScene(MyEffect.shadowMap);

// Set render target back to the back buffer
GraphicsDevice.SetRenderTarget(0, null);

// Return the shadow map as a texture
return shadowRenderTarget.GetTexture();
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RenderTarget2D コンストラクタコンストラクタ (GraphicsDevice, Int32, Int32,
Int32, SurfaceFormat)
このクラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
このレンダリング ターゲット リソースに関連付けるグラフィック デバイス。

width
レンダリング ターゲットの幅 (ピクセル単位)。graphicsDevice.PresentationParameters.BackBufferWidth を使用して現在の画面
の幅を取得できます。

height
レンダリング ターゲットの高さ (ピクセル単位)。 graphicsDevice.PresentationParameters.BackBufferHeight を使用して現在の画
面の高さを取得できます。

numberLevels

テクスチャのプリプロセス時に作成するダウンサンプリングされたサーフェスの数。ミップ レベルと呼ばれるこれらのテクスチャの小バージョンは、テク
スチャが元のテクスチャ サイズより小さい領域に適合するよう縮小される場合に使用されます。テクスチャに関連付けられたダウンサンプリングさ
れたサーフェスのチェーンは、ミップマップ チェーンと呼ばれることがあります。

この値が 0 の場合、ミップマップ テクスチャをサポートするハードウェアに対して、1×1 ピクセルまでのすべてのテクスチャ サブレベルが生成されま
す。

format
レンダリング ターゲットのサーフェス フォーマット。特定のサーフェス フォーマットがレンダリング ターゲットで使用可能かどうかを確認するに
は、CheckDeviceFormat を使用します。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException
次のいずれかの状況に該当します。

width が MaxTextureWidth よりも大きいです。
height が MaxTextureHeight よりも大きいです。
グラフィック デバイスが、format に指定されたタイプのレンダリング ターゲットの作成をサポートしてい
ません。CheckDeviceFormat を使用して、サーフェス フォーマットがサポートされるかどうかを確認
できます。

format が SurfaceFormat.Unknown です。SurfaceFormat.Unknown を使用してテクスチャを
作成することはできません。

numberLevels が 32 を超えています。テクスチャの最大レベル数は 32 です。

ArgumentNullException graphicsDevice が null です。
ArgumentOutOfRangeException width または height が 0 以下です。width および height は 0 よりも大きくなければなりません。
InvalidOperationException グラフィック デバイス上でこの RenderTarget2D リソースを作成できません。
解説

レンダリング ターゲットには、レンダリング パスの後に、レンダリングされたイメージの色情報が書き込まれます。

レンダリング ターゲットは表示メモリーのある連続した領域であって、通常はディスプレイ カードの表示メモリー上にあります。そのため、デバイスを

public RenderTarget2D (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         int width,
         int height,
         int numberLevels,
         SurfaceFormat format
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


リセットした場合、RenderTarget2D オブジェクトを生成し直す必要があります。

RenderTarget2D を使うためには次の操作が必要です。

1. プロジェクトを作成します。
C#

C#

2. RenderTarget2D を設定します。
C#

3. RenderTarget2D に描画します。
C#

4. 元の RenderTarget2D をリセットします。null はデフォルトのレンダリング ターゲット、すなわちバック バッファを表します。
C#

5. GetTexture を呼び出して RenderTarget2D のコンテンツを検索します。
C#

関連項目
タスクタスク

方法 : コンテンツの読み込み

shadowRenderTarget = GfxComponent.CreateRenderTarget(GraphicsDevice,
    1, SurfaceFormat.Single);

public static RenderTarget2D CreateRenderTarget(GraphicsDevice device, int numberLevel
s, 
    SurfaceFormat surface)
{

    if (!GraphicsAdapter.DefaultAdapter.CheckDeviceFormat(DeviceType.Hardware,
        GraphicsAdapter.DefaultAdapter.CurrentDisplayMode.Format, TextureUsage.None,
        QueryUsages.None, ResourceType.RenderTarget, surface))
    {
        // Fall back to current display format
        surface = device.DisplayMode.Format;
    }
    return new RenderTarget2D(device,
        device.PresentationParameters.BackBufferWidth,
        device.PresentationParameters.BackBufferHeight,
        numberLevels, surface,
        device.PresentationParameters.MultiSampleType,
        device.PresentationParameters.MultiSampleQuality);

}

GraphicsDevice.SetRenderTarget(0, shadowRenderTarget);

// Render the shadow map
GraphicsDevice.Clear(Color.Black);
DrawScene(MyEffect.shadowMap);

// Set render target back to the back buffer
GraphicsDevice.SetRenderTarget(0, null);

// Return the shadow map as a texture
return shadowRenderTarget.GetTexture();



方法 : 深度テクスチャを作成する
方法 : シャドウ マッピングの実装
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceManager.DeviceReset イベント
RenderTarget2D クラス
RenderTarget2D メンバ
CheckDeviceFormat
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista
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RenderTarget2D コンストラクタコンストラクタ (GraphicsDevice, Int32, Int32,
Int32, SurfaceFormat, MultiSampleType, Int32)
このクラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
このレンダリング ターゲット リソースに関連付けるグラフィック デバイス。

width
レンダリング ターゲットの幅 (ピクセル単位)。graphicsDevice.PresentationParameters.BackBufferWidth を使用して現在の画面
の幅を取得できます。

height
レンダリング ターゲットの高さ (ピクセル単位)。 graphicsDevice.PresentationParameters.BackBufferHeight を使用して現在の画
面の高さを取得できます。

numberLevels

テクスチャのプリプロセス時に作成するダウンサンプリングされたサーフェスの数。ミップ レベルと呼ばれるこれらのテクスチャの小バージョンは、テク
スチャが元のテクスチャ サイズより小さい領域に適合するよう縮小される場合に使用されます。テクスチャに関連付けられたダウンサンプリングさ
れたサーフェスのチェーンは、ミップマップ チェーンと呼ばれることがあります。

この値が 0 の場合、ミップマップ テクスチャをサポートするハードウェアに対して、1×1 ピクセルまでのすべてのテクスチャ サブレベルが生成されま
す。

format
レンダリング ターゲットのサーフェス フォーマット。特定のサーフェス フォーマットがレンダリング ターゲットで使用可能かどうかを確認するに
は、CheckDeviceFormat を使用します。

multiSampleType
デバイスが適用できるフルシーン マルチサンプリングのレベル。graphicsDevice.PresentationParameters.MultiSampleType を使用
してバックバッファの MultiSampleType を取得できます。

multiSampleQuality
指定のマルチサンプリング タイプで利用可能な品質ストップの数。graphicsDevice.PresentationParameters.MultiSampleQuality
を使用してバックバッファのマルチサンプリング品質を取得できます。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException
次のいずれかの状況に該当します。

width が MaxTextureWidth よりも大きいです。
height が MaxTextureHeight よりも大きいです。
グラフィック デバイスが、format に指定されたタイプのレンダリング ターゲットの作成をサポートしてい
ません。CheckDeviceFormat を使用して、サーフェス フォーマットがサポートされるかどうかを確認
できます。

format が SurfaceFormat.Unknown です。SurfaceFormat.Unknown を使用してテクスチャを
作成することはできません。

numberLevels が 32 を超えています。テクスチャの最大レベル数は 32 です。

public RenderTarget2D (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         int width,
         int height,
         int numberLevels,
         SurfaceFormat format,
         MultiSampleType multiSampleType,
         int multiSampleQuality
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx


ArgumentNullException graphicsDevice が null です。
ArgumentOutOfRangeException width または height が 0 以下です。width および height は 0 よりも大きくなければなりません。
InvalidOperationException グラフィック デバイス上でこの RenderTarget2D リソースを作成できません。
解説

レンダリング ターゲットには、レンダリング パスの後に、レンダリングされたイメージの色情報が書き込まれます。

レンダリング ターゲットは表示メモリーのある連続した領域であって、通常はディスプレイ カードの表示メモリー上にあります。そのため、デバイスを
リセットした場合、RenderTarget2D オブジェクトを生成し直す必要があります。

RenderTarget2D を使うためには次の操作が必要です。

1. プロジェクトを作成します。
C#

C#

2. RenderTarget2D を設定します。
C#

3. RenderTarget2D に描画します。
C#

4. 元の RenderTarget2D をリセットします。null はデフォルトのレンダリング ターゲット、すなわちバック バッファを表します。
C#

5. GetTexture を呼び出して RenderTarget2D のコンテンツを検索します。
C#

shadowRenderTarget = GfxComponent.CreateRenderTarget(GraphicsDevice,
    1, SurfaceFormat.Single);

public static RenderTarget2D CreateRenderTarget(GraphicsDevice device, int numberLevel
s, 
    SurfaceFormat surface)
{

    if (!GraphicsAdapter.DefaultAdapter.CheckDeviceFormat(DeviceType.Hardware,
        GraphicsAdapter.DefaultAdapter.CurrentDisplayMode.Format, TextureUsage.None,
        QueryUsages.None, ResourceType.RenderTarget, surface))
    {
        // Fall back to current display format
        surface = device.DisplayMode.Format;
    }
    return new RenderTarget2D(device,
        device.PresentationParameters.BackBufferWidth,
        device.PresentationParameters.BackBufferHeight,
        numberLevels, surface,
        device.PresentationParameters.MultiSampleType,
        device.PresentationParameters.MultiSampleQuality);

}

GraphicsDevice.SetRenderTarget(0, shadowRenderTarget);

// Render the shadow map
GraphicsDevice.Clear(Color.Black);
DrawScene(MyEffect.shadowMap);

// Set render target back to the back buffer
GraphicsDevice.SetRenderTarget(0, null);

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


関連項目
タスクタスク

方法 : コンテンツの読み込み
方法 : 深度テクスチャを作成する
方法 : シャドウ マッピングの実装
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceManager.DeviceReset イベント
RenderTarget2D クラス
RenderTarget2D メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

// Return the shadow map as a texture
return shadowRenderTarget.GetTexture();



XNA Game Studio 2.0

RenderTarget2D コンストラクタコンストラクタ (GraphicsDevice, Int32, Int32,
Int32, SurfaceFormat, MultiSampleType, Int32,
RenderTargetUsage)

RenderTarget2D の新しいインスタンスを、指定された値で初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
このレンダリング ターゲット リソースに関連付けるグラフィック デバイス。

width
レンダリング ターゲットの幅 (ピクセル単位)。graphicsDevice.PresentationParameters.BackBufferWidth を使用して現在の画面
の幅を取得できます。

height
レンダリング ターゲットの高さ (ピクセル単位)。 graphicsDevice.PresentationParameters.BackBufferHeight を使用して現在の画
面の高さを取得できます。

numberLevels

テクスチャのプリプロセス時に作成するダウンサンプリングされたサーフェスの数。ミップマップ レベルと呼ばれるこれらのテクスチャの小バージョン
は、テクスチャが元のテクスチャ サイズより小さい領域に適合するよう縮小される場合に使用されます。テクスチャに関連付けられたダウンサン
プリングされたサーフェスのチェーンは、ミップマップ チェーンと呼ばれることがあります。

この値が 0 の場合、ミップマップ テクスチャをサポートするハードウェアに対して、1×1 ピクセルまでのすべてのテクスチャ サブレベルが生成されま
す。

format
レンダリング ターゲットのサーフェス フォーマット。特定のサーフェス フォーマットがレンダリング ターゲットで使用可能かどうかを確認するに
は、CheckDeviceFormat を使用します。

multiSampleType
デバイスが適用できるフルシーン マルチサンプリングのレベル。graphicsDevice.PresentationParameters.MultiSampleType を使用
してバックバッファの MultiSampleType を取得できます。

multiSampleQuality
指定のマルチサンプリング タイプで利用可能な品質ストップの数。graphicsDevice.PresentationParameters.MultiSampleQuality
を使用してバックバッファのマルチサンプリング品質を取得できます。

usage
このレンダリング ターゲット リソースの動作を特定するオプション。

関連項目
タスクタスク

方法 : コンテンツの読み込み
方法 : 深度テクスチャを作成する
方法 : シャドウ マッピングの実装
リファレンスリファレンス

RenderTarget2D クラス
RenderTarget2D メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

public RenderTarget2D (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         int width,
         int height,
         int numberLevels,
         SurfaceFormat format,
         MultiSampleType multiSampleType,
         int multiSampleQuality,
         RenderTargetUsage usage
)



プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista



XNA Game Studio 2.0

RenderTarget2D コンストラクタコンストラクタ (GraphicsDevice, Int32, Int32,
Int32, SurfaceFormat, RenderTargetUsage)

RenderTarget2D の新しいインスタンスを、指定された値で初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
このレンダリング ターゲット リソースに関連付けるグラフィック デバイス。

width
レンダリング ターゲットの幅 (ピクセル単位)。graphicsDevice.PresentationParameters.BackBufferWidth を使用して現在の画面
の幅を取得できます。

height
レンダリング ターゲットの高さ (ピクセル単位)。 graphicsDevice.PresentationParameters.BackBufferHeight を使用して現在の画
面の高さを取得できます。

numberLevels

テクスチャのプリプロセス時に作成するダウンサンプリングされたサーフェスの数。ミップマップ レベルと呼ばれるこれらのテクスチャの小バージョン
は、テクスチャが元のテクスチャ サイズより小さい領域に適合するよう縮小される場合に使用されます。テクスチャに関連付けられたダウンサン
プリングされたサーフェスのチェーンは、ミップマップ チェーンと呼ばれることがあります。

この値が 0 の場合、ミップマップ テクスチャをサポートするハードウェアに対して、1×1 ピクセルまでのすべてのテクスチャ サブレベルが生成されま
す。

format
レンダリング ターゲットのサーフェス フォーマット。特定のサーフェス フォーマットがレンダリング ターゲットで使用可能かどうかを確認するに
は、CheckDeviceFormat を使用します。

usage
このレンダリング ターゲット リソースの動作を特定するオプション。

関連項目
タスクタスク

方法 : コンテンツの読み込み
方法 : 深度テクスチャを作成する
方法 : シャドウ マッピングの実装
リファレンスリファレンス

RenderTarget2D クラス
RenderTarget2D メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public RenderTarget2D (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         int width,
         int height,
         int numberLevels,
         SurfaceFormat format,
         RenderTargetUsage usage
)



XNA Game Studio 2.0

RenderTarget2D メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose (Inherited from RenderTarget.)
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetTexture このレンダリング ターゲットに関連付けられている 2D テクスチャのコピーを取得します。
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
raise_ContentLost (Inherited from RenderTarget.)
raise_Disposing (Inherited from RenderTarget.)

関連項目
リファレンスリファレンス

RenderTarget2D クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

RenderTarget2D.GetTexture メソッドメソッド

このレンダリング ターゲットに関連付けられている 2D テクスチャのコピーを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このレンダリング ターゲットに関連付けられている 2D テクスチャのコピー。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationException GetTexture を呼び出す前に、レンダリング ターゲットを解決する必要があります (たとえば、インデックスを null 
または別のインデックスに設定するなど)。

例

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

RenderTarget2D クラス
RenderTarget2D メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Texture2D GetTexture ()

// Create a new render target to receive the drawn data.
renderTarget = new RenderTarget2D(
    graphics.GraphicsDevice,
    // In this case, we are creating
    // a render target to match half of a split screen:
    leftViewPort.Width,
    leftViewPort.Height,
    // Number of levels in the render target:
    1,
    // Use the same surface format as the back buffer.
    graphics.GraphicsDevice.PresentationParameters.BackBufferFormat);

// Set the render target on the device.
graphics.GraphicsDevice.SetRenderTarget(0, renderTarget);

// TODO: Add your code to draw to the render target here.
// For example, this could be a call to Mesh.Draw, 
// a SpriteBatch Begin-End sequence, or a call to
// DrawIndexedPrimitives, as you would have called them
// in the Draw method of your application.

// Set the device render target back to the back buffer.
graphics.GraphicsDevice.SetRenderTarget(0, null);

// Call GetTexture to retrieve the render target data and save it to a texture.
capturedTexture = renderTarget.GetTexture();

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

RenderTarget2D プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Format (Inherited from RenderTarget.)
GraphicsDevice (Inherited from RenderTarget.)
Height (Inherited from RenderTarget.)
IsContentLost (Inherited from RenderTarget.)
IsDisposed (Inherited from RenderTarget.)
MultiSampleQuality (Inherited from RenderTarget.)
MultiSampleType (Inherited from RenderTarget.)
Name (Inherited from RenderTarget.)
RenderTargetUsage (Inherited from RenderTarget.)
Tag (Inherited from RenderTarget.)
Width (Inherited from RenderTarget.)

関連項目
リファレンスリファレンス

RenderTarget2D クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間



XNA Game Studio 2.0

RenderTarget2D イベントイベント

パブリック イベント
名前名前 説明説明

ContentLost (Inherited from RenderTarget.)
Disposing (Inherited from RenderTarget.)

関連項目
リファレンスリファレンス

RenderTarget2D クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間



XNA Game Studio 2.0

RenderTargetCube クラスクラス

レンダリング パスの末尾に書き込まれる 3D テクスチャ リソースを表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説

レンダリング ターゲットには、レンダリング パスの後に、レンダリングされたイメージの色情報が書き込まれます。

レンダリング ターゲットは表示メモリーのある連続した領域であって、通常はディスプレイ カードの表示メモリー上にあります。そのため、デバイスを
リセットした場合、RenderTargetCube オブジェクトを生成し直す必要があります。

RenderTargetCube を使うためには次の操作が必要です。

1. プロジェクトを作成します。
C#

C#

2. RenderTargetCube を設定します。
C#

3. RenderTargetCube に描画します。
C#

public class RenderTargetCube : RenderTarget

shadowRenderTarget = GfxComponent.CreateRenderTarget(GraphicsDevice,
    1, SurfaceFormat.Single);

public static RenderTarget2D CreateRenderTarget(GraphicsDevice device, int numberLevel
s, 
    SurfaceFormat surface)
{

    if (!GraphicsAdapter.DefaultAdapter.CheckDeviceFormat(DeviceType.Hardware,
        GraphicsAdapter.DefaultAdapter.CurrentDisplayMode.Format, TextureUsage.None,
        QueryUsages.None, ResourceType.RenderTarget, surface))
    {
        // Fall back to current display format
        surface = device.DisplayMode.Format;
    }
    return new RenderTarget2D(device,
        device.PresentationParameters.BackBufferWidth,
        device.PresentationParameters.BackBufferHeight,
        numberLevels, surface,
        device.PresentationParameters.MultiSampleType,
        device.PresentationParameters.MultiSampleQuality);

}

GraphicsDevice.SetRenderTarget(0, shadowRenderTarget);

// Render the shadow map
GraphicsDevice.Clear(Color.Black);
DrawScene(MyEffect.shadowMap);



4. 元の RenderTargetCube をリセットします。null はデフォルトのレンダリング ターゲット、すなわちバック バッファを表します。
C#

5. GetTexture を呼び出して RenderTargetCube のコンテンツを検索します。
C#

関連項目
概念概念

表示、クライアント境界、ビューポート、およびバック バッファ
レンダリング ターゲットとは
タスクタスク

方法 : コンテンツの読み込み
リファレンスリファレンス

SetRenderTarget
GraphicsDeviceManager.DeviceReset イベント
RenderTargetCube メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

// Set render target back to the back buffer
GraphicsDevice.SetRenderTarget(0, null);

// Return the shadow map as a texture
return shadowRenderTarget.GetTexture();



XNA Game Studio 2.0

RenderTargetCube メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the RenderTargetCube type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

RenderTargetCubeオーバーロード. このクラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Format (Inherited from RenderTarget.)
GraphicsDevice (Inherited from RenderTarget.)
Height (Inherited from RenderTarget.)
IsContentLost (Inherited from RenderTarget.)
IsDisposed (Inherited from RenderTarget.)
MultiSampleQuality (Inherited from RenderTarget.)
MultiSampleType (Inherited from RenderTarget.)
Name (Inherited from RenderTarget.)
RenderTargetUsage (Inherited from RenderTarget.)
Tag (Inherited from RenderTarget.)
Width (Inherited from RenderTarget.)

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose (Inherited from RenderTarget.)
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetTexture このレンダリング ターゲットに関連付けられているキューブ テクスチャのコピーを取得します。
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
raise_ContentLost (Inherited from RenderTarget.)
raise_Disposing (Inherited from RenderTarget.)

パブリック イベント
名前名前 説明説明

ContentLost (Inherited from RenderTarget.)
Disposing (Inherited from RenderTarget.)

関連項目
リファレンスリファレンス

RenderTargetCube クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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RenderTargetCube コンストラクタコンストラクタ

このクラスの新しいインスタンスを初期化します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

RenderTargetCube (GraphicsDevice, Int32, Int32, SurfaceFormat) このクラスの新し

いインスタンスを

初期化します。

RenderTargetCube (GraphicsDevice, Int32, Int32, SurfaceFormat, MultiSampleType, Int32) このクラスの新し

いインスタンスを

初期化します。

RenderTargetCube (GraphicsDevice, Int32, Int32, SurfaceFormat, MultiSampleType, Int32, RenderTargetUsage) RenderTarget
Cube の新しい
インスタンスを初

期化します。

RenderTargetCube (GraphicsDevice, Int32, Int32, SurfaceFormat, RenderTargetUsage) このクラスの新し

いインスタンスを

初期化します。

解説

レンダリング ターゲットには、レンダリング パスの後に、レンダリングされたイメージの色情報が書き込まれます。

レンダリング ターゲットは表示メモリーのある連続した領域であって、通常はディスプレイ カードの表示メモリー上にあります。そのため、デバイスを
リセットした場合、RenderTargetCube オブジェクトを生成し直す必要があります。

RenderTargetCube を使うためには次の操作が必要です。

1. プロジェクトを作成します。
C#

C#

2. RenderTargetCube を設定します。
C#

shadowRenderTarget = GfxComponent.CreateRenderTarget(GraphicsDevice,
    1, SurfaceFormat.Single);

public static RenderTarget2D CreateRenderTarget(GraphicsDevice device, int numberLevel
s, 
    SurfaceFormat surface)
{

    if (!GraphicsAdapter.DefaultAdapter.CheckDeviceFormat(DeviceType.Hardware,
        GraphicsAdapter.DefaultAdapter.CurrentDisplayMode.Format, TextureUsage.None,
        QueryUsages.None, ResourceType.RenderTarget, surface))
    {
        // Fall back to current display format
        surface = device.DisplayMode.Format;
    }
    return new RenderTarget2D(device,
        device.PresentationParameters.BackBufferWidth,
        device.PresentationParameters.BackBufferHeight,
        numberLevels, surface,
        device.PresentationParameters.MultiSampleType,
        device.PresentationParameters.MultiSampleQuality);

}

GraphicsDevice.SetRenderTarget(0, shadowRenderTarget);



3. RenderTargetCube に描画します。
C#

4. 元の RenderTargetCube をリセットします。null はデフォルトのレンダリング ターゲット、すなわちバック バッファを表します。
C#

5. GetTexture を呼び出して RenderTargetCube のコンテンツを検索します。
C#

関連項目
タスクタスク

方法 : コンテンツの読み込み
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceManager.DeviceReset イベント
RenderTargetCube クラス
RenderTargetCube メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

// Render the shadow map
GraphicsDevice.Clear(Color.Black);
DrawScene(MyEffect.shadowMap);

// Set render target back to the back buffer
GraphicsDevice.SetRenderTarget(0, null);

// Return the shadow map as a texture
return shadowRenderTarget.GetTexture();



XNA Game Studio 2.0

RenderTargetCube コンストラクタコンストラクタ (GraphicsDevice, Int32, Int32,
SurfaceFormat)
このクラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
このレンダリング ターゲット リソースに関連付けるグラフィック デバイス。

size
キューブ テクスチャ リソースの幅と高さ (ピクセル単位)。

numberLevels

テクスチャのプリプロセス時に作成するダウンサンプリングされたサーフェスの数。ミップ レベルと呼ばれるこれらのテクスチャの小バージョンは、テク
スチャが元のテクスチャ サイズより小さい領域に適合するよう縮小される場合に使用されます。テクスチャに関連付けられたダウンサンプリングさ
れたサーフェスのチェーンは、ミップマップ チェーンと呼ばれることがあります。

この値が 0 の場合、ミップマップ テクスチャをサポートするハードウェアに対して、1×1 ピクセルまでのすべてのテクスチャ サブレベルが生成されま
す。

format
レンダリング ターゲットのサーフェス フォーマット。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException
次のいずれかの状況に該当します。

グラフィック デバイスが、format に指定されたタイプのレンダリング ターゲットの作成をサポートしてい
ません。

size が MaxTextureWidth または MaxTextureHeight よりも大きいです。
format が SurfaceFormat.Unknown です。SurfaceFormat.Unknown を使用してテクスチャを
作成することはできません。

numberLevels が 32 を超えています。テクスチャの最大レベル数は 32 です。

ArgumentNullException graphicsDevice が null です。
ArgumentOutOfRangeException size が 0 以下です。size は 0 よりも大きくなければなりません。
InvalidOperationException グラフィック デバイス上でこの RenderTargetCube リソースを作成できません。
解説

レンダリング ターゲットには、レンダリング パスの後に、レンダリングされたイメージの色情報が書き込まれます。

レンダリング ターゲットは表示メモリーのある連続した領域であって、通常はディスプレイ カードの表示メモリー上にあります。そのため、デバイスを
リセットした場合、RenderTargetCube オブジェクトを生成し直す必要があります。

RenderTargetCube を使うためには次の操作が必要です。

1. プロジェクトを作成します。
C#

public RenderTargetCube (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         int size,
         int numberLevels,
         SurfaceFormat format
)

shadowRenderTarget = GfxComponent.CreateRenderTarget(GraphicsDevice,
    1, SurfaceFormat.Single);

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


C#

2. RenderTargetCube を設定します。
C#

3. RenderTargetCube に描画します。
C#

4. 元の RenderTargetCube をリセットします。null はデフォルトのレンダリング ターゲット、すなわちバック バッファを表します。
C#

5. GetTexture を呼び出して RenderTargetCube のコンテンツを検索します。
C#

関連項目
リファレンスリファレンス

RenderTargetCube クラス
RenderTargetCube メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static RenderTarget2D CreateRenderTarget(GraphicsDevice device, int numberLevel
s, 
    SurfaceFormat surface)
{

    if (!GraphicsAdapter.DefaultAdapter.CheckDeviceFormat(DeviceType.Hardware,
        GraphicsAdapter.DefaultAdapter.CurrentDisplayMode.Format, TextureUsage.None,
        QueryUsages.None, ResourceType.RenderTarget, surface))
    {
        // Fall back to current display format
        surface = device.DisplayMode.Format;
    }
    return new RenderTarget2D(device,
        device.PresentationParameters.BackBufferWidth,
        device.PresentationParameters.BackBufferHeight,
        numberLevels, surface,
        device.PresentationParameters.MultiSampleType,
        device.PresentationParameters.MultiSampleQuality);

}

GraphicsDevice.SetRenderTarget(0, shadowRenderTarget);

// Render the shadow map
GraphicsDevice.Clear(Color.Black);
DrawScene(MyEffect.shadowMap);

// Set render target back to the back buffer
GraphicsDevice.SetRenderTarget(0, null);

// Return the shadow map as a texture
return shadowRenderTarget.GetTexture();
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RenderTargetCube コンストラクタコンストラクタ (GraphicsDevice, Int32, Int32,
SurfaceFormat, MultiSampleType, Int32)
このクラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
このレンダリング ターゲット リソースに関連付けるグラフィック デバイス。

size
キューブ テクスチャ リソースの幅と高さ (ピクセル単位)。

numberLevels

テクスチャのプリプロセス時に作成するダウンサンプリングされたサーフェスの数。ミップ レベルと呼ばれるこれらのテクスチャの小バージョンは、テク
スチャが元のテクスチャ サイズより小さい領域に適合するよう縮小される場合に使用されます。テクスチャに関連付けられたダウンサンプリングさ
れたサーフェスのチェーンは、ミップマップ チェーンと呼ばれることがあります。

format
レンダリング ターゲットのサーフェス フォーマット。

multiSampleType
デバイスが適用できるフルシーン マルチサンプリングのレベル。

multiSampleQuality
指定のマルチサンプリング タイプで利用可能な品質ストップの数。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException
次のいずれかの状況に該当します。

グラフィック デバイスが、format に指定されたタイプのレンダリング ターゲットの作成をサポートしてい
ません。

size が MaxTextureWidth または MaxTextureHeight よりも大きいです。
format が SurfaceFormat.Unknown です。SurfaceFormat.Unknown を使用してテクスチャを
作成することはできません。

numberLevels が 32 を超えています。テクスチャの最大レベル数は 32 です。

ArgumentNullException graphicsDevice が null です。
ArgumentOutOfRangeException size が 0 以下です。size は 0 よりも大きくなければなりません。
InvalidOperationException グラフィック デバイス上でこの RenderTargetCube リソースを作成できません。
解説

レンダリング ターゲットには、レンダリング パスの後に、レンダリングされたイメージの色情報が書き込まれます。

レンダリング ターゲットは表示メモリーのある連続した領域であって、通常はディスプレイ カードの表示メモリー上にあります。そのため、デバイスを
リセットした場合、RenderTargetCube オブジェクトを生成し直す必要があります。

RenderTargetCube を使うためには次の操作が必要です。

1. プロジェクトを作成します。

public RenderTargetCube (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         int size,
         int numberLevels,
         SurfaceFormat format,
         MultiSampleType multiSampleType,
         int multiSampleQuality
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


C#

C#

2. RenderTargetCube を設定します。
C#

3. RenderTargetCube に描画します。
C#

4. 元の RenderTargetCube をリセットします。null はデフォルトのレンダリング ターゲット、すなわちバック バッファを表します。
C#

5. GetTexture を呼び出して RenderTargetCube のコンテンツを検索します。
C#

関連項目
リファレンスリファレンス

RenderTargetCube クラス
RenderTargetCube メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

shadowRenderTarget = GfxComponent.CreateRenderTarget(GraphicsDevice,
    1, SurfaceFormat.Single);

public static RenderTarget2D CreateRenderTarget(GraphicsDevice device, int numberLevel
s, 
    SurfaceFormat surface)
{

    if (!GraphicsAdapter.DefaultAdapter.CheckDeviceFormat(DeviceType.Hardware,
        GraphicsAdapter.DefaultAdapter.CurrentDisplayMode.Format, TextureUsage.None,
        QueryUsages.None, ResourceType.RenderTarget, surface))
    {
        // Fall back to current display format
        surface = device.DisplayMode.Format;
    }
    return new RenderTarget2D(device,
        device.PresentationParameters.BackBufferWidth,
        device.PresentationParameters.BackBufferHeight,
        numberLevels, surface,
        device.PresentationParameters.MultiSampleType,
        device.PresentationParameters.MultiSampleQuality);

}

GraphicsDevice.SetRenderTarget(0, shadowRenderTarget);

// Render the shadow map
GraphicsDevice.Clear(Color.Black);
DrawScene(MyEffect.shadowMap);

// Set render target back to the back buffer
GraphicsDevice.SetRenderTarget(0, null);

// Return the shadow map as a texture
return shadowRenderTarget.GetTexture();
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RenderTargetCube コンストラクタコンストラクタ (GraphicsDevice, Int32, Int32,
SurfaceFormat, MultiSampleType, Int32, RenderTargetUsage)

RenderTargetCube の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
このレンダリング ターゲット リソースに関連付けるグラフィック デバイス。

size
キューブ テクスチャ リソースの幅と高さ (ピクセル単位)。

numberLevels

テクスチャのプリプロセス時に作成するダウンサンプリングされたサーフェスの数。ミップ レベルと呼ばれるこれらのテクスチャの小バージョンは、テク
スチャが元のテクスチャ サイズより小さい領域に適合するよう縮小される場合に使用されます。テクスチャに関連付けられたダウンサンプリングさ
れたサーフェスのチェーンは、ミップマップ チェーンと呼ばれることがあります。

format
レンダリング ターゲットのサーフェス フォーマット。

multiSampleType
デバイスが適用できるフルシーン マルチサンプリングのレベル。

multiSampleQuality
指定のマルチサンプリング タイプで利用可能な品質ストップの数。

usage
このテクスチャ リソースの動作を特定するオプション。

関連項目
リファレンスリファレンス

RenderTargetCube クラス
RenderTargetCube メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public RenderTargetCube (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         int size,
         int numberLevels,
         SurfaceFormat format,
         MultiSampleType multiSampleType,
         int multiSampleQuality,
         RenderTargetUsage usage
)



XNA Game Studio 2.0

RenderTargetCube コンストラクタコンストラクタ (GraphicsDevice, Int32, Int32,
SurfaceFormat, RenderTargetUsage)
このクラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
このレンダリング ターゲット リソースに関連付けるグラフィック デバイス。

size
キューブ テクスチャ リソースの幅と高さ (ピクセル単位)。

numberLevels

テクスチャのプリプロセス時に作成するダウンサンプリングされたサーフェスの数。ミップ レベルと呼ばれるこれらのテクスチャの小バージョンは、テク
スチャが元のテクスチャ サイズより小さい領域に適合するよう縮小される場合に使用されます。テクスチャに関連付けられたダウンサンプリングさ
れたサーフェスのチェーンは、ミップマップ チェーンと呼ばれることがあります。

format
レンダリング ターゲットのサーフェス フォーマット。

usage
このテクスチャ リソースの動作を特定するオプション。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException
次のいずれかの状況に該当します。

グラフィック デバイスが、format に指定されたタイプのレンダリング ターゲットの作成をサポートしてい
ません。

size が MaxTextureWidth または MaxTextureHeight よりも大きいです。
format が SurfaceFormat.Unknown です。SurfaceFormat.Unknown を使用してテクスチャを
作成することはできません。

numberLevels が 32 を超えています。テクスチャの最大レベル数は 32 です。

ArgumentNullException graphicsDevice が null です。
ArgumentOutOfRangeException size が 0 以下です。size は 0 よりも大きくなければなりません。
InvalidOperationException グラフィック デバイス上でこの RenderTargetCube リソースを作成できません。
解説

レンダリング ターゲットには、レンダリング パスの後に、レンダリングされたイメージの色情報が書き込まれます。

レンダリング ターゲットは表示メモリーのある連続した領域であって、通常はディスプレイ カードの表示メモリー上にあります。そのため、デバイスを
リセットした場合、RenderTargetCube オブジェクトを生成し直す必要があります。

RenderTargetCube を使うためには次の操作が必要です。

1. プロジェクトを作成します。
C#

public RenderTargetCube (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         int size,
         int numberLevels,
         SurfaceFormat format,
         RenderTargetUsage usage
)

shadowRenderTarget = GfxComponent.CreateRenderTarget(GraphicsDevice,

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


C#

2. RenderTargetCube を設定します。
C#

3. RenderTargetCube に描画します。
C#

4. 元の RenderTargetCube をリセットします。null はデフォルトのレンダリング ターゲット、すなわちバック バッファを表します。
C#

5. GetTexture を呼び出して RenderTargetCube のコンテンツを検索します。
C#

関連項目
リファレンスリファレンス

RenderTargetCube クラス
RenderTargetCube メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

    1, SurfaceFormat.Single);

public static RenderTarget2D CreateRenderTarget(GraphicsDevice device, int numberLevel
s, 
    SurfaceFormat surface)
{

    if (!GraphicsAdapter.DefaultAdapter.CheckDeviceFormat(DeviceType.Hardware,
        GraphicsAdapter.DefaultAdapter.CurrentDisplayMode.Format, TextureUsage.None,
        QueryUsages.None, ResourceType.RenderTarget, surface))
    {
        // Fall back to current display format
        surface = device.DisplayMode.Format;
    }
    return new RenderTarget2D(device,
        device.PresentationParameters.BackBufferWidth,
        device.PresentationParameters.BackBufferHeight,
        numberLevels, surface,
        device.PresentationParameters.MultiSampleType,
        device.PresentationParameters.MultiSampleQuality);

}

GraphicsDevice.SetRenderTarget(0, shadowRenderTarget);

// Render the shadow map
GraphicsDevice.Clear(Color.Black);
DrawScene(MyEffect.shadowMap);

// Set render target back to the back buffer
GraphicsDevice.SetRenderTarget(0, null);

// Return the shadow map as a texture
return shadowRenderTarget.GetTexture();



XNA Game Studio 2.0

RenderTargetCube メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose (Inherited from RenderTarget.)
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetTexture このレンダリング ターゲットに関連付けられているキューブ テクスチャのコピーを取得します。
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
raise_ContentLost (Inherited from RenderTarget.)
raise_Disposing (Inherited from RenderTarget.)

関連項目
リファレンスリファレンス

RenderTargetCube クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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RenderTargetCube.GetTexture メソッドメソッド

このレンダリング ターゲットに関連付けられているキューブ テクスチャのコピーを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このレンダリング ターゲットに関連付けられているキューブ テクスチャのコピー。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationException GetTexture を呼び出す前に、レンダリング ターゲットを解決する必要があります (たとえば、インデックスを null 
または別のインデックスに設定するなど)。

例

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

RenderTargetCube クラス
RenderTargetCube メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public TextureCube GetTexture ()

// Create a new render target to receive the drawn data.
renderTarget = new RenderTarget2D(
    graphics.GraphicsDevice,
    // In this case, we are creating
    // a render target to match half of a split screen:
    leftViewPort.Width,
    leftViewPort.Height,
    // Number of levels in the render target:
    1,
    // Use the same surface format as the back buffer.
    graphics.GraphicsDevice.PresentationParameters.BackBufferFormat);

// Set the render target on the device.
graphics.GraphicsDevice.SetRenderTarget(0, renderTarget);

// TODO: Add your code to draw to the render target here.
// For example, this could be a call to Mesh.Draw, 
// a SpriteBatch Begin-End sequence, or a call to
// DrawIndexedPrimitives, as you would have called them
// in the Draw method of your application.

// Set the device render target back to the back buffer.
graphics.GraphicsDevice.SetRenderTarget(0, null);

// Call GetTexture to retrieve the render target data and save it to a texture.
capturedTexture = renderTarget.GetTexture();

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
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RenderTargetCube プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Format (Inherited from RenderTarget.)
GraphicsDevice (Inherited from RenderTarget.)
Height (Inherited from RenderTarget.)
IsContentLost (Inherited from RenderTarget.)
IsDisposed (Inherited from RenderTarget.)
MultiSampleQuality (Inherited from RenderTarget.)
MultiSampleType (Inherited from RenderTarget.)
Name (Inherited from RenderTarget.)
RenderTargetUsage (Inherited from RenderTarget.)
Tag (Inherited from RenderTarget.)
Width (Inherited from RenderTarget.)

関連項目
リファレンスリファレンス

RenderTargetCube クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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RenderTargetCube イベントイベント

パブリック イベント
名前名前 説明説明

ContentLost (Inherited from RenderTarget.)
Disposing (Inherited from RenderTarget.)

関連項目
リファレンスリファレンス

RenderTargetCube クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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RenderTargetUsage 列挙型列挙型

新たにレンダリング ターゲットを設定したとき、レンダリング ターゲットのデータをどのように処理するかを表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Member na
me

説明説明

DiscardCont
ents

常にレンダリング ターゲットのデータをクリアします。

PlatformCon
tents

プラットフォームに応じて扱いを変えます。Xbox 360 であればデータをクリアします。PC の場合、マルチサンプリングが有効な
らばクリアし、そうでなければ保持します。

PreserveCont
ents

常にレンダリング ターゲットのデータを保持します。

関連項目
概念概念

レンダリング ターゲットとは
リファレンスリファレンス

SetRenderTarget
GetTexture
GetTexture
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public enum RenderTargetUsage
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ResolveTexture2D クラスクラス

テクセルの 2D グリッドを表します。 このクラスをバック バッファ用リゾルブ ターゲットとして使用します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ResolveTexture2D メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public class ResolveTexture2D : Texture2D, IGraphicsResource, IDynamicGraphicsResource
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ResolveTexture2D メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the ResolveTexture2D type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

ResolveTexture2D ResolveTexture2D の空のインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Format (Inherited from Texture2D.)
GraphicsDevice (Inherited from GraphicsResource.)
Height (Inherited from Texture2D.)
IsContentLost デバイス喪失イベントが原因でレンダリング ターゲット データが失われたどうかを確認します。
IsDisposed (Inherited from GraphicsResource.)
LevelCount (Inherited from Texture.)
LevelOfDetail (Inherited from Texture.)
Name (Inherited from GraphicsResource.)
Priority (Inherited from GraphicsResource.)
ResourceType (Inherited from GraphicsResource.)
Tag (Inherited from GraphicsResource.)
TextureUsage (Inherited from Texture2D.)
Width (Inherited from Texture2D.)

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose オーバーロード. このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Equals (Inherited from Object.)
FromFile (Inherited from Texture.)
GenerateMipMaps (Inherited from Texture.)
GetCreationParameters (Inherited from Texture.)
GetData (Inherited from Texture2D.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetTextureInformation (Inherited from Texture.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
Save (Inherited from Texture.)
SetData (Inherited from Texture2D.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
raise_ContentLost グラフィック デバイスの障害が原因でコンテンツが失われた後に発生します。アプリケーションでは、これに基づいて、す

べてのリソースを作成し直すことができます。

raise_Disposing (Inherited from GraphicsResource.)
パブリック イベント
名前名前 説明説明

ContentLostデバイス喪失イベントが原因でレンダリング ターゲット データが失われたときに発生します。
Disposing (Inherited from GraphicsResource.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ResolveTexture2D クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ResolveTexture2D コンストラクタコンストラクタ

ResolveTexture2D の空のインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
テクスチャの表示に使用する GraphicsDevice。

width
テクスチャの幅 (ピクセル単位)。graphicsDevice の RequiresPower2 プロパティが true の場合、この値は 2 の累乗でなければなりません。
この値が 0 の場合、width は 1 に設定されます。

height
テクスチャの高さ (ピクセル単位)。graphicsDevice の RequiresPower2 プロパティが true の場合、この値は 2 の累乗でなければなりませ
ん。この値が 0 の場合、height は 1 に設定されます。

numberLevels

テクスチャのプリプロセス時に作成するダウンサンプリングされたサーフェスの数。ミップ レベルと呼ばれるこれらのテクスチャの小バージョンは、テク
スチャが元のテクスチャ サイズより小さい領域に適合するよう縮小される場合に使用されます。テクスチャに関連付けられたダウンサンプリングさ
れたサーフェスのチェーンは、ミップマップ チェーンと呼ばれることがあります。

numberLevels が 0 の場合、ミップマップ テクスチャをサポートするハードウェアに対して、1×1 ピクセルまでのすべてのテクスチャ サブレベルが
生成されます。生成されたレベルの数を確認するには、LevelCount を使用します。

format
要求するテクスチャ用ピクセル フォーマットを指定する SurfaceFormat 値。要求したフォーマットをデバイスがサポートしていない場合は、指
定したものと異なるテクスチャが返されることがあります。アプリケーションでは、返されたテクスチャのフォーマットをチェックし、要求したフォーマット

と一致するかどうかを確認する必要があります。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException graphicsDevice が null です。
ArgumentException

次のいずれかの状況に該当します。

width が MaxTextureWidth よりも大きいです。
height が MaxTextureHeight よりも大きいです。
numberLevels が 32 を超えています。テクスチャの最大レベル数は 32 です。
format が SurfaceFormat.Unknown です。SurfaceFormat.Unknown を使用してテクスチャを
作成することはできません。

指定されたパラメータの間に矛盾があります。

format と numberLevels が矛盾しています。タイプが SurfaceFormat.Multi2Bgra32 のマルチ
要素テクスチャはミップマップ化できません。numberLevels を 1 に設定してください。
グラフィック デバイスは要求された format をサポートしません。デバイスが、指定された
TextureUsage による指定フォーマットのテクスチャの作成をサポートしていません。

ArgumentOutOfRangeException width または height が 0 以下です。width および height は 0 よりも大きくなければなりません。
OutOfVideoMemoryException グラフィック デバイス上でこのリソースを作成できません。
関連項目

public ResolveTexture2D (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         int width,
         int height,
         int numberLevels,
         SurfaceFormat format
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx


リファレンスリファレンス

ResolveTexture2D クラス
ResolveTexture2D メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista



XNA Game Studio 2.0

ResolveTexture2D メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose オーバーロード. このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Equals (Inherited from Object.)
FromFile (Inherited from Texture.)
GenerateMipMaps (Inherited from Texture.)
GetCreationParameters (Inherited from Texture.)
GetData (Inherited from Texture2D.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetTextureInformation (Inherited from Texture.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
Save (Inherited from Texture.)
SetData (Inherited from Texture2D.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
raise_ContentLost グラフィック デバイスの障害が原因でコンテンツが失われた後に発生します。アプリケーションでは、これに基づいて、す

べてのリソースを作成し直すことができます。

raise_Disposing (Inherited from GraphicsResource.)
関連項目
リファレンスリファレンス

ResolveTexture2D クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ResolveTexture2D.Dispose メソッドメソッド

このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

ResolveTexture2D.Dispose (Boolean)このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
ResolveTexture2D.Dispose () (Inherited from GraphicsResource.)
関連項目
リファレンスリファレンス

ResolveTexture2D クラス
ResolveTexture2D メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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ResolveTexture2D.Dispose メソッドメソッド (Boolean)
このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

[MarshalAsAttribute(U1)] true の場合、マネージ リソースとアンマネージ リソースの両方を解放します。false の場合、アンマネージ リソー
スだけを解放します。

関連項目
リファレンスリファレンス

ResolveTexture2D クラス
ResolveTexture2D メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected override void Dispose (
         bool 
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.marshalasattribute.aspx
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ResolveTexture2D.raise_ContentLost メソッドメソッド

グラフィック デバイスの障害が原因でコンテンツが失われた後に発生します。アプリケーションでは、これに基づいて、すべてのリソースを作成し直
すことができます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value0
このイベントのソース。

value1
イベントを発生させたアクションに関連付けられたイベント引数。

関連項目
リファレンスリファレンス

ResolveTexture2D クラス
ResolveTexture2D メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual void raise_ContentLost (
         Object value0,
         EventArgs value1
)
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ResolveTexture2D プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Format (Inherited from Texture2D.)
GraphicsDevice (Inherited from GraphicsResource.)
Height (Inherited from Texture2D.)
IsContentLost デバイス喪失イベントが原因でレンダリング ターゲット データが失われたどうかを確認します。
IsDisposed (Inherited from GraphicsResource.)
LevelCount (Inherited from Texture.)
LevelOfDetail (Inherited from Texture.)
Name (Inherited from GraphicsResource.)
Priority (Inherited from GraphicsResource.)
ResourceType (Inherited from GraphicsResource.)
Tag (Inherited from GraphicsResource.)
TextureUsage (Inherited from Texture2D.)
Width (Inherited from Texture2D.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ResolveTexture2D クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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ResolveTexture2D.IsContentLost プロパティプロパティ

デバイス喪失イベントが原因でレンダリング ターゲット データが失われたどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (コンテンツが失われた場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

ResolveTexture2D クラス
ResolveTexture2D メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public virtual bool IsContentLost { get; }
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ResolveTexture2D イベントイベント

パブリック イベント
名前名前 説明説明

ContentLostデバイス喪失イベントが原因でレンダリング ターゲット データが失われたときに発生します。
Disposing (Inherited from GraphicsResource.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ResolveTexture2D クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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ResolveTexture2D.ContentLost イベントイベント

デバイス喪失イベントが原因でレンダリング ターゲット データが失われたときに発生します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ResolveTexture2D クラス
ResolveTexture2D メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public virtual event EventHandler ContentLost
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ResourceCreatedEventArgs クラスクラス

メッシュ データを格納します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ResourceCreatedEventArgs メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class ResourceCreatedEventArgs : EventArgs
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ResourceCreatedEventArgs メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the ResourceCreatedEventArgs type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Resourceイベントを上げるオブジェクト。
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ResourceCreatedEventArgs クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ResourceCreatedEventArgs メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ResourceCreatedEventArgs クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ResourceCreatedEventArgs プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Resourceイベントを上げるオブジェクト。
関連項目
リファレンスリファレンス

ResourceCreatedEventArgs クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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ResourceCreatedEventArgs.Resource プロパティプロパティ

イベントを上げるオブジェクト。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
イベントを上げるオブジェクト。

関連項目
リファレンスリファレンス

ResourceCreatedEventArgs クラス
ResourceCreatedEventArgs メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Object Resource { get; }
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ResourceDestroyedEventArgs クラスクラス

ResourceDestroyed イベントの引数。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ResourceDestroyedEventArgs メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class ResourceDestroyedEventArgs : EventArgs
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ResourceDestroyedEventArgs メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the ResourceDestroyedEventArgs type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Name破棄されるリソースの名前を取得します。
Tag 破棄されたリソースのリソース マネージャ タグを取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ResourceDestroyedEventArgs クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ResourceDestroyedEventArgs メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ResourceDestroyedEventArgs クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ResourceDestroyedEventArgs プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Name破棄されるリソースの名前を取得します。
Tag 破棄されたリソースのリソース マネージャ タグを取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

ResourceDestroyedEventArgs クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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ResourceDestroyedEventArgs.Name プロパティプロパティ

破棄されるリソースの名前を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
破棄されるリソースの名前。

関連項目
リファレンスリファレンス

ResourceDestroyedEventArgs クラス
ResourceDestroyedEventArgs メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public string Name { get; }
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ResourceDestroyedEventArgs.Tag プロパティプロパティ

破棄されたリソースのリソース マネージャ タグを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
破棄されたリソースのリソース マネージャ タグ。
関連項目
リファレンスリファレンス

ResourceDestroyedEventArgs クラス
ResourceDestroyedEventArgs メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Object Tag { get; }
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ResourceType 列挙型列挙型

リソース タイプを指定する定数を定義します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Member name 説明説明

DepthStencilBuffer深度ステンシル バッファ リソースです。
IndexBuffer インデックス バッファ リソースです。
RenderTarget レンダリング ターゲット リソースです。
Texture2D 2D テクスチャ リソースです。
Texture3D 3D テクスチャ リソースです。
Texture3DVolume 3D ボリューム テクスチャ リソースです。
TextureCube キューブ テクスチャ リソースです。
VertexBuffer 頂点バッファ

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsAdapter.CheckDeviceFormat メソッド
GraphicsResource.ResourceType プロパティ
TextureInformation.ResourceType プロパティ
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public enum ResourceType
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SamplerState クラスクラス

デバイス用サンプラ ステートを含みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

SamplerState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class SamplerState
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SamplerState メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the SamplerState type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

AddressU u 座標でのテクスチャ アドレッシング モードを取得または設定します。
AddressV v 座標でのテクスチャ アドレッシング モードを取得または設定します。
AddressW w 座標でのテクスチャ アドレッシング モードを取得または設定します。
BorderColor 境界色を取得または設定します。

MagFilter 拡大フィルタを取得または設定します。

MaxAnisotropy 最大の異方性を取得または設定します。デフォルト値は 0 です。
MaxMipLevel 使用する最大マップの詳細レベル (LOD) インデックスを取得または設定します。
MinFilter 縮小フィルタを取得または設定します。

MipFilter 縮小の間に使用するミップマップ フィルタを取得または設定します。
MipMapLevelOfDetailBias ミップマップの詳細レベル (LOD) バイアスを取得または設定します。デフォルト値は 0 です。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

SamplerState クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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SamplerState メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

SamplerState クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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SamplerState.ToString メソッドメソッド

このオブジェクトの文字列表現を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトの文字列表現。

関連項目
リファレンスリファレンス

SamplerState クラス
SamplerState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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SamplerState プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

AddressU u 座標でのテクスチャ アドレッシング モードを取得または設定します。
AddressV v 座標でのテクスチャ アドレッシング モードを取得または設定します。
AddressW w 座標でのテクスチャ アドレッシング モードを取得または設定します。
BorderColor 境界色を取得または設定します。

MagFilter 拡大フィルタを取得または設定します。

MaxAnisotropy 最大の異方性を取得または設定します。デフォルト値は 0 です。
MaxMipLevel 使用する最大マップの詳細レベル (LOD) インデックスを取得または設定します。
MinFilter 縮小フィルタを取得または設定します。

MipFilter 縮小の間に使用するミップマップ フィルタを取得または設定します。
MipMapLevelOfDetailBias ミップマップの詳細レベル (LOD) バイアスを取得または設定します。デフォルト値は 0 です。

関連項目
リファレンスリファレンス

SamplerState クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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SamplerState.AddressU プロパティプロパティ

u 座標でのテクスチャ アドレッシング モードを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
設定または取得するテクスチャ アドレッシング モード。
関連項目
リファレンスリファレンス

SamplerState クラス
SamplerState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public TextureAddressMode AddressU { get; set; }
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SamplerState.AddressV プロパティプロパティ

v 座標でのテクスチャ アドレッシング モードを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
設定または取得するテクスチャ アドレッシング モード。
関連項目
リファレンスリファレンス

SamplerState クラス
SamplerState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public TextureAddressMode AddressV { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

SamplerState.AddressW プロパティプロパティ

w 座標でのテクスチャ アドレッシング モードを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
設定または取得するテクスチャ アドレッシング モード。
関連項目
リファレンスリファレンス

SamplerState クラス
SamplerState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public TextureAddressMode AddressW { get; set; }
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SamplerState.BorderColor プロパティプロパティ

境界色を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
取得または設定する境界色。

関連項目
リファレンスリファレンス

SamplerState クラス
SamplerState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Color BorderColor { get; set; }
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SamplerState.MagFilter プロパティプロパティ

拡大フィルタを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
設定または取得する拡大フィルタ。

関連項目
リファレンスリファレンス

SamplerState クラス
SamplerState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public TextureFilter MagFilter { get; set; }
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SamplerState.MaxAnisotropy プロパティプロパティ

最大の異方性を取得または設定します。デフォルト値は 0 です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
設定するまたは取得する最大異方性。

関連項目
リファレンスリファレンス

SamplerState クラス
SamplerState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int MaxAnisotropy { get; set; }
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SamplerState.MaxMipLevel プロパティプロパティ

使用する最大マップの詳細レベル (LOD) インデックスを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
設定または取得する最大 LOD。このインデックス値は 0 ～ (n − 1) の範囲で設定できます (n は最大マップ)。
関連項目
リファレンスリファレンス

SamplerState クラス
SamplerState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int MaxMipLevel { get; set; }
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SamplerState.MinFilter プロパティプロパティ

縮小フィルタを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
設定するまたは取得する縮小フィルタ。

関連項目
リファレンスリファレンス

SamplerState クラス
SamplerState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public TextureFilter MinFilter { get; set; }
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SamplerState.MipFilter プロパティプロパティ

縮小の間に使用するミップマップ フィルタを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
設定または取得する縮小フィルタ。

関連項目
リファレンスリファレンス

SamplerState クラス
SamplerState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public TextureFilter MipFilter { get; set; }
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SamplerState.MipMapLevelOfDetailBias プロパティプロパティ

ミップマップの詳細レベル (LOD) バイアスを取得または設定します。デフォルト値は 0 です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
設定するまたは取得するミップマップ バイアス。
関連項目
リファレンスリファレンス

SamplerState クラス
SamplerState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float MipMapLevelOfDetailBias { get; set; }
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SamplerStateCollection クラスクラス

SamplerState オブジェクトのコレクション。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

SamplerStateCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class SamplerStateCollection
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SamplerStateCollection メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the SamplerStateCollection type.

パブリック プロパティ
名前名前説明説明

Item インデックス値を使用して特定の SamplerState オブジェクトを取得します。
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

SamplerStateCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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SamplerStateCollection メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

SamplerStateCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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SamplerStateCollection プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前説明説明

Item インデックス値を使用して特定の SamplerState オブジェクトを取得します。
関連項目
リファレンスリファレンス

SamplerStateCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間



XNA Game Studio 2.0

SamplerStateCollection.Item プロパティプロパティ

インデックス値を使用して特定の SamplerState オブジェクトを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
要求されたインデックスの SamplerState オブジェクト。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationExceptionこの頂点ストリームのインデックスは無効です。
関連項目
リファレンスリファレンス

SamplerStateCollection クラス
SamplerStateCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public SamplerState this [
         int index
] { get; }

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
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SaveStateMode 列挙型列挙型

エフェクト テクニックが適用された前後にグラフィック デバイス状態を保存するオプションを定義します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Member name説明説明
None Begin を呼び出すときにデバイス状態は保存されません、また End を呼び出すときに回復されません。
SaveState Begin を呼び出すときにすべてのデバイス状態を保存し、End を呼び出すときにデバイス状態を回復します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Effect.Begin メソッド
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public enum SaveStateMode
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SetDataOptions 列挙型列挙型

SetData 処理中に既存バッファのデータが上書きされるか、破棄されるかどうかを記述します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Mem
ber na
me

説明説明

Discar
d SetData 処理はすべての既存バッファ データを破棄します。

この処理はロックされたサーフェス内のすべての位置を (書き込み専用処理で) 上書きします。ダイナミック テクスチャ、ダイナミック頂点
バッファおよびダイナミック インデックス バッファを使用しているときに有効なオプションです。サーフェスの一部を更新するためにこのオプシ
ョンを使用しないこともできます。

頂点バッファとインデックス バッファの場合、SetData 処理はバッファ全体を破棄します。新しいメモリ領域へのポインタは前の領域から
のレンダリングと DMA (ダイレクト メモリ アクセス) がストールしないように返されます。

テクスチャの場合、SetData 処理はロックされた領域内のすべての位置を (書き込み専用処理で) 上書きします。

None バッファの既存データの位置は、この処理中に上書きされることがあります。

NoOv
erwrit
e

SetData 処理は頂点バッファとインデックス バッファの既存データを上書きしません。このオプションを指定すると、ドライバで SetData 
処理からすぐにもどり、レンダリングを続行できます。

解説

注注

Discard は Xbox 360 で有効ではありませんが、Xbox 360 上で DrawUserPrimitives を使用してダイナミック ジオメトリをレンダリングでき
ます。

関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice.DrawUserPrimitives ジェネリック メソッド
IndexBuffer.SetData メソッド
Texture2D.SetData メソッド
Texture3D.SetData メソッド
TextureCube.SetData メソッド
VertexBuffer.SetData メソッド
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[FlagsAttribute]
public enum SetDataOptions
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ShaderCompiler クラスクラス

上位レベル シェーダ言語 (HLSL) で記述したシェーダをコンパイル/逆コンパイルします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderCompiler メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static class ShaderCompiler



XNA Game Studio 2.0

ShaderCompiler メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the ShaderCompiler type.

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

 AssembleFromFile オーバーロード. アセンブリ シェーダ コード (ASM) を含むファイルまたはストリームを基にしてシェーダをコンパイルし
ます。

 AssembleFromSourceアセンブリ シェーダ コード (ASM) を含む文字列を基にしてシェーダをコンパイルします。

 CompileFromFile オーバーロード. シェーダのソース コードを含むファイルまたはストリームを基にしてシェーダをコンパイルします。

 CompileFromSource シェーダのソース コードを含む文字列を基にしてシェーダをコンパイルします。

 Disassemble シェーダを逆アセンブルします。

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderCompiler クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

ShaderCompiler メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

 AssembleFromFile オーバーロード. アセンブリ シェーダ コード (ASM) を含むファイルまたはストリームを基にしてシェーダをコンパイルし
ます。

 AssembleFromSourceアセンブリ シェーダ コード (ASM) を含む文字列を基にしてシェーダをコンパイルします。

 CompileFromFile オーバーロード. シェーダのソース コードを含むファイルまたはストリームを基にしてシェーダをコンパイルします。

 CompileFromSource シェーダのソース コードを含む文字列を基にしてシェーダをコンパイルします。

 Disassemble シェーダを逆アセンブルします。

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderCompiler クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ShaderCompiler.AssembleFromFile メソッドメソッド

アセンブリ シェーダ コード (ASM) を含むファイルまたはストリームを基にしてシェーダをコンパイルします。
オーバーロード リスト
名前名前 説説

明明

ShaderCompiler.AssembleFromFile (Stream, CompilerMacro[], CompilerIncludeHandler, CompilerOptions, TargetPlatform) ア

セ

ン

ブ

リ 
シ

ェ

ー

ダ 
コ

ー

ド 
(A
S
M
) 
を

含

む

ス

ト

リ

ー

ム

を

基

に

し

て

シ

ェ

ー

ダ

を

コ

ン

パ

イ

ル

し

ま

す

。



ShaderCompiler.AssembleFromFile (Stream, Int32, CompilerMacro[], CompilerIncludeHandler, CompilerOptions, TargetPlatform)ア
セ

ン

ブ

リ 
シ

ェ

ー

ダ 
コ

ー

ド 
(A
S
M
) 
を

含

む

ス

ト

リ

ー

ム

を

基

に

し

て

、

ス

ト

リ

ー

ム

の

バ

イ

ト

数

を

指

定

し

て

シ

ェ

ー

ダ

を

コ

ン

パ

イ

ル

し

ま

す

。



ShaderCompiler.AssembleFromFile (String, CompilerMacro[], CompilerIncludeHandler, CompilerOptions, TargetPlatform) ア

セ

ン

ブ

リ 
シ

ェ

ー

ダ 
コ

ー

ド 
(A
S
M
) 
を

含

む

フ

ァ

イ

ル

を

基

に

し

て

シ

ェ

ー

ダ

を

コ

ン

パ

イ

ル

し

ま

す

。

関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderCompiler クラス
ShaderCompiler メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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ShaderCompiler.AssembleFromFile メソッドメソッド (Stream,
CompilerMacro[], CompilerIncludeHandler, CompilerOptions,
TargetPlatform)
アセンブリ シェーダ コード (ASM) を含むストリームを基にしてシェーダをコンパイルします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

shaderSourceCode
シェーダ データを含むストリーム。

preprocessorDefines
エフェクト オブジェクトによって使用されるプリプロセッサ定義を表します。

includeHandler
シェーダのコンパイル中に # include ディレクティブに基づいてコールバックを実行するユーザー実装インターフェイス。。

options
コンパイル最適化オプション。

platform
コンパイルのターゲット プラットフォーム。

Return Value
コンパイルされたシェーダ。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException shaderSourceCode が null です。このメソッドに渡されるストリームを null にすることはできません。
NotSupportedException shaderSourceCode は読み取り可能ではありません。このメソッドに渡されるストリームは読み取り可能である必要

があります。

EndOfStreamException shaderSourceCode には、この呼び出しに対応するための十分なデータが含まれていません。
関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderCompiler クラス
ShaderCompiler メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static CompiledShader AssembleFromFile (
         Stream shaderSourceCode,
         CompilerMacro[] preprocessorDefines,
         CompilerIncludeHandler includeHandler,
         CompilerOptions options,
         TargetPlatform platform
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.notsupportedexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.endofstreamexception.aspx
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ShaderCompiler.AssembleFromFile メソッドメソッド (Stream, Int32,
CompilerMacro[], CompilerIncludeHandler, CompilerOptions,
TargetPlatform)
アセンブリ シェーダ コード (ASM) を含むストリームを基にして、ストリームのバイト数を指定してシェーダをコンパイルします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

shaderSourceCode
シェーダ データを含むストリーム。

numberBytes
shaderSourceCode のバイト数。

preprocessorDefines
エフェクト オブジェクトによって使用されるプリプロセッサ定義を表します。

includeHandler
シェーダのコンパイル中に # include ディレクティブに基づいてコールバックを実行するユーザー実装インターフェイス。。

options
コンパイル最適化オプション。

platform
コンパイルのターゲット プラットフォーム。

Return Value
コンパイルされたシェーダ。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException shaderSourceCode が null です。このメソッドに渡されるストリームを null にすることはできません。
NotSupportedException shaderSourceCode は読み取り可能ではありません。このメソッドに渡されるストリームは読み取り可能である必要

があります。

EndOfStreamException shaderSourceCode には、この呼び出しに対応するための十分なデータが含まれていません。
関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderCompiler クラス
ShaderCompiler メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static CompiledShader AssembleFromFile (
         Stream shaderSourceCode,
         int numberBytes,
         CompilerMacro[] preprocessorDefines,
         CompilerIncludeHandler includeHandler,
         CompilerOptions options,
         TargetPlatform platform
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.notsupportedexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.endofstreamexception.aspx
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ShaderCompiler.AssembleFromFile メソッドメソッド (String,
CompilerMacro[], CompilerIncludeHandler, CompilerOptions,
TargetPlatform)
アセンブリ シェーダ コード (ASM) を含むファイルを基にしてシェーダをコンパイルします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

shaderFileName
コンパイルするシェーダ データを含むファイルの名前。

preprocessorDefines
エフェクト オブジェクトによって使用されるプリプロセッサ定義を表します。

includeHandler
シェーダのコンパイル中に # include ディレクティブに基づいてコールバックを実行するユーザー実装インターフェイス。。

options
コンパイル最適化オプション。

platform
コンパイルのターゲット プラットフォーム。

Return Value
コンパイルされたシェーダ。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException shaderFileName が、長さ 0 の文字列であるか、空白のみであるか、または InvalidPathChars で定義さ
れた無効な文字列を 1 つ以上含んでいます。

ArgumentNullException shaderFileName が null です。
PathTooLongException 指定されたパスまたはファイル名、あるいはその両方が、システムで定義された最大の長さを超えています。た

とえば、Windows ベースのプラットフォームでは、パスは 248 文字未満、ファイル名は 260 未満でなければ
なりません。

DirectoryNotFoundException 指定されたパスが無効です (たとえば、マップされていないドライブ上のパスなど)。
UnauthorizedAccessException shaderFileName パラメータがディレクトリを指定しています。または、filename で指定されたファイルへのア

クセスに必要なアクセス許可を呼び出し元が持っていません。

FileNotFoundException shaderFileName で指定されたファイルが見つかりませんでした。
NotSupportedException shaderFileName の形式が無効です。
関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderCompiler クラス
ShaderCompiler メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static CompiledShader AssembleFromFile (
         string shaderFileName,
         CompilerMacro[] preprocessorDefines,
         CompilerIncludeHandler includeHandler,
         CompilerOptions options,
         TargetPlatform platform
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.path.invalidpathchars.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.pathtoolongexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.directorynotfoundexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.unauthorizedaccessexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.filenotfoundexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.notsupportedexception.aspx
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ShaderCompiler.AssembleFromSource メソッドメソッド

アセンブリ シェーダ コード (ASM) を含む文字列を基にしてシェーダをコンパイルします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

shaderSourceCode
シェーダ データを含む文字列。

preprocessorDefines
エフェクト オブジェクトによって使用されるプリプロセッサ定義を表します。

includeHandler
シェーダのコンパイル中に #include ディレクティブに基づいてコールバックを実行するユーザー実装インターフェイス。

options
コンパイル最適化オプション。

platform
コンパイルのターゲット プラットフォーム。

Return Value
コンパイルされたシェーダ。

関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderCompiler クラス
ShaderCompiler メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static CompiledShader AssembleFromSource (
         string shaderSourceCode,
         CompilerMacro[] preprocessorDefines,
         CompilerIncludeHandler includeHandler,
         CompilerOptions options,
         TargetPlatform platform
)
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ShaderCompiler.CompileFromFile メソッドメソッド

シェーダのソース コードを含むファイルまたはストリームを基にしてシェーダをコンパイルします。
オーバーロード リスト
名前名前 説説

明明

ShaderCompiler.CompileFromFile (Stream, CompilerMacro[], CompilerIncludeHandler, CompilerOptions, String, ShaderProfile, TargetPlatform) シ

ェ

ー

ダ

の

ソ

ー

ス 
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ー
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を
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。



ShaderCompiler.CompileFromFile (Stream, Int32, CompilerMacro[], CompilerIncludeHandler, CompilerOptions, String, ShaderProfile, TargetPlatform)シ
ェ

ー

ダ
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を
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。



ShaderCompiler.CompileFromFile (String, CompilerMacro[], CompilerIncludeHandler, CompilerOptions, String, ShaderProfile, TargetPlatform) シ

ェ

ー

ダ

の

ソ

ー

ス 
コ

ー

ド

を

含

む

フ
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ル

を
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シ
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を
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し

ま

す

。

関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderCompiler クラス
ShaderCompiler メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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ShaderCompiler.CompileFromFile メソッドメソッド (Stream,
CompilerMacro[], CompilerIncludeHandler, CompilerOptions,
String, ShaderProfile, TargetPlatform)
シェーダのソース コードを含むストリームを基にしてシェーダをコンパイルします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

shaderSourceCode
シェーダのソース コードを含むストリーム。

preprocessorDefines
エフェクト オブジェクトによって使用されるプリプロセッサ定義を表します。

includeHandler
シェーダのコンパイル中に #include ディレクティブに基づいてコールバックを実行するユーザー実装インターフェイス。

options
コンパイル最適化オプション。

functionName
コンパイルされる関数。

profile
シェーダの命令セットを決定するシェーダ プロファイル。

platform
コンパイルのターゲット プラットフォーム。

Return Value
コンパイルされたシェーダ。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException shaderSourceCode が null です。このメソッドに渡されるストリームを null にすることはできません。
NotSupportedException shaderSourceCode は読み取り可能ではありません。このメソッドに渡されるストリームは読み取り可能である必要

があります。

EndOfStreamException shaderSourceCode には、この呼び出しに対応するための十分なデータが含まれていません。
関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderCompiler クラス
ShaderCompiler メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static CompiledShader CompileFromFile (
         Stream shaderSourceCode,
         CompilerMacro[] preprocessorDefines,
         CompilerIncludeHandler includeHandler,
         CompilerOptions options,
         string functionName,
         ShaderProfile profile,
         TargetPlatform platform
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.notsupportedexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.endofstreamexception.aspx
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ShaderCompiler.CompileFromFile メソッドメソッド (Stream, Int32,
CompilerMacro[], CompilerIncludeHandler, CompilerOptions,
String, ShaderProfile, TargetPlatform)
シェーダのソース コードを含むストリームを基にして、ストリームのバイト数を指定してシェーダをコンパイルします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

shaderSourceCode
シェーダのソース コードを含むストリーム。

numberBytes
shaderSourceCode のバイト数。

preprocessorDefines
エフェクト オブジェクトによって使用されるプリプロセッサ定義を表します。

includeHandler
シェーダのコンパイル中に #include ディレクティブに基づいてコールバックを実行するユーザー実装インターフェイス。

options
コンパイル最適化オプション。

functionName
コンパイルされる関数。

profile
シェーダの命令セットを決定するシェーダ プロファイル。

platform
コンパイルのターゲット プラットフォーム。

Return Value
コンパイルされたシェーダ。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException shaderSourceCode が null です。このメソッドに渡されるストリームを null にすることはできません。
NotSupportedException shaderSourceCode は読み取り可能ではありません。このメソッドに渡されるストリームは読み取り可能である必要

があります。

EndOfStreamException shaderSourceCode には、この呼び出しに対応するための十分なデータが含まれていません。
関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderCompiler クラス
ShaderCompiler メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static CompiledShader CompileFromFile (
         Stream shaderSourceCode,
         int numberBytes,
         CompilerMacro[] preprocessorDefines,
         CompilerIncludeHandler includeHandler,
         CompilerOptions options,
         string functionName,
         ShaderProfile profile,
         TargetPlatform platform
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.notsupportedexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.endofstreamexception.aspx
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ShaderCompiler.CompileFromFile メソッドメソッド (String,
CompilerMacro[], CompilerIncludeHandler, CompilerOptions,
String, ShaderProfile, TargetPlatform)
シェーダのソース コードを含むファイルを基にしてシェーダをコンパイルします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

shaderFileName
シェーダのソース コードを含むファイルの名前。

preprocessorDefines
エフェクト オブジェクトによって使用されるプリプロセッサ定義を表します。

includeHandler
シェーダのコンパイル中に #include ディレクティブに基づいてコールバックを実行するユーザー実装インターフェイス。

options
コンパイル最適化オプション。

functionName
コンパイルされる関数。

profile
シェーダの命令セットを決定するシェーダ プロファイル。

platform
コンパイルのターゲット プラットフォーム。

Return Value
コンパイルされたシェーダ。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException shaderFileName が、長さ 0 の文字列であるか、空白のみであるか、または InvalidPathChars で定義さ
れた無効な文字列を 1 つ以上含んでいます。

ArgumentNullException shaderFileName が null です。
PathTooLongException 指定されたパスまたはファイル名、あるいはその両方が、システムで定義された最大の長さを超えています。た

とえば、Windows ベースのプラットフォームでは、パスは 248 文字未満、ファイル名は 260 未満でなければ
なりません。

DirectoryNotFoundException 指定されたパスが無効です (たとえば、マップされていないドライブ上のパスなど)。
UnauthorizedAccessException shaderFileName パラメータがディレクトリを指定しています。または、filename で指定されたファイルへのア

クセスに必要なアクセス許可を呼び出し元が持っていません。

FileNotFoundException shaderFileName で指定されたファイルが見つかりませんでした。
NotSupportedException shaderFileName の形式が無効です。
関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderCompiler クラス
ShaderCompiler メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

public static CompiledShader CompileFromFile (
         string shaderFileName,
         CompilerMacro[] preprocessorDefines,
         CompilerIncludeHandler includeHandler,
         CompilerOptions options,
         string functionName,
         ShaderProfile profile,
         TargetPlatform platform
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.path.invalidpathchars.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.pathtoolongexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.directorynotfoundexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.unauthorizedaccessexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.filenotfoundexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.notsupportedexception.aspx


Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista
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ShaderCompiler.CompileFromSource メソッドメソッド

シェーダのソース コードを含む文字列を基にしてシェーダをコンパイルします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

shaderSourceCode
シェーダのソース コードを含む文字列。

preprocessorDefines
エフェクト オブジェクトによって使用されるプリプロセッサ定義を表します。

includeHandler
シェーダのコンパイル中に #include ディレクティブに基づいてコールバックを実行するユーザー実装インターフェイス。

options
コンパイル最適化オプション。

functionName
コンパイルされる関数。

profile
シェーダの命令セットを決定するシェーダ プロファイル。

platform
コンパイルのターゲット プラットフォーム。

Return Value
コンパイルされたシェーダ。

関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderCompiler クラス
ShaderCompiler メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static CompiledShader CompileFromSource (
         string shaderSourceCode,
         CompilerMacro[] preprocessorDefines,
         CompilerIncludeHandler includeHandler,
         CompilerOptions options,
         string functionName,
         ShaderProfile profile,
         TargetPlatform platform
)
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ShaderCompiler.Disassemble メソッドメソッド

シェーダを逆アセンブルします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

shaderCode
逆アセンブルするシェーダのバイト コード。

enableColorCode
[MarshalAsAttribute(U1)] カラー コーディングを有効にして逆アセンブルを読みやすくするかどうかを指定します。

comments
シェーダの上部に含めるコメントの文字列。

Return Value
逆アセンブルされたシェーダ。

関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderCompiler クラス
ShaderCompiler メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static string Disassemble (
         byte[] shaderCode,
         bool enableColorCode,
         string comments
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.marshalasattribute.aspx
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ShaderConstant クラスクラス

シェーダ定数を表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderConstant メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class ShaderConstant
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ShaderConstant メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the ShaderConstant type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

ColumnCount ShaderConstant に含まれる列の数を取得します。
ElementCount ShaderConstant 内の要素の数を取得します。
Name ShaderConstant の名前を取得します。
ParameterClass ShaderConstant の EffectParameterClass を取得します。
ParameterType ShaderConstant の EffectParameterType を取得します。
RegisterCount データを格納しているレジスタの数です。

RegisterIndex 定数テーブルにおける ShaderConstant のインデックスを取得します。
RegisterSet シェイダ レジスタのデータ型を取得します。
RowCount ShaderConstant の行数を取得します。
SamplerIndex 定数テーブルから ShaderConstant のサンプラ インデックス番号を取得します。
StructureMemberCount構造体メンバのサブパラメータの数を取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
SetValue オーバーロード. ShaderConstant の値を設定します。
SetValueTransposeオーバーロード. ShaderConstant の値として配列を設定します。
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderConstant クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ShaderConstant メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
SetValue オーバーロード. ShaderConstant の値を設定します。
SetValueTransposeオーバーロード. ShaderConstant の値として配列を設定します。
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderConstant クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ShaderConstant.SetValue メソッドメソッド

ShaderConstant の値を設定します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

ShaderConstant.SetValue (GraphicsDevice, Boolean) ShaderConstant の値として Boolean を設定します。
ShaderConstant.SetValue (GraphicsDevice, Boolean[]) ShaderConstant の値として Boolean オブジェクトの配列を設定します。
ShaderConstant.SetValue (GraphicsDevice, Int32) ShaderConstant の値として Int32 を設定します。
ShaderConstant.SetValue (GraphicsDevice, Int32[]) ShaderConstant の値として Int32 オブジェクトの配列を設定します。
ShaderConstant.SetValue (GraphicsDevice, Matrix) ShaderConstant の値として Matrix を設定します。
ShaderConstant.SetValue (GraphicsDevice, Matrix[]) ShaderConstant の値として Matrix オブジェクトの配列を設定します。
ShaderConstant.SetValue (GraphicsDevice, Quaternion) ShaderConstant の値として Quaternion を設定します。
ShaderConstant.SetValue (GraphicsDevice, Quaternion[]) ShaderConstant の値として Quaternion オブジェクトの配列を設定します。
ShaderConstant.SetValue (GraphicsDevice, Single) ShaderConstant の値として Single を設定します。
ShaderConstant.SetValue (GraphicsDevice, Single[]) ShaderConstant の値として Single オブジェクトの配列を設定します。
ShaderConstant.SetValue (GraphicsDevice, Vector2) ShaderConstant の値として Vector2 を設定します。
ShaderConstant.SetValue (GraphicsDevice, Vector2[]) ShaderConstant の値として Vector2 オブジェクトの配列を設定します。
ShaderConstant.SetValue (GraphicsDevice, Vector3) ShaderConstant の値として Vector3 を設定します。
ShaderConstant.SetValue (GraphicsDevice, Vector3[]) ShaderConstant の値として Vector3 オブジェクトの配列を設定します。
ShaderConstant.SetValue (GraphicsDevice, Vector4) ShaderConstant の値として Vector4 を設定します。
ShaderConstant.SetValue (GraphicsDevice, Vector4[]) ShaderConstant の値として Vector4 オブジェクトの配列を設定します。
関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderConstant クラス
ShaderConstant メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.boolean.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.boolean.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.int32.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.int32.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.single.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.single.aspx
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ShaderConstant.SetValue メソッドメソッド (GraphicsDevice, Boolean)
ShaderConstant の値として Boolean を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
ShaderConstant に関連付けられている GraphicsDevice。

value
[MarshalAsAttribute(U1)] ShaderConstant に割り当てる値。

関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderConstant クラス
ShaderConstant メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetValue (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         bool value
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.boolean.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.marshalasattribute.aspx
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ShaderConstant.SetValue メソッドメソッド (GraphicsDevice, Boolean[])
ShaderConstant の値として Boolean オブジェクトの配列を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
ShaderConstant に関連付けられている GraphicsDevice。

value
ShaderConstant に割り当てる値。

関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderConstant クラス
ShaderConstant メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetValue (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         bool[] value
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.boolean.aspx
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ShaderConstant.SetValue メソッドメソッド (GraphicsDevice, Int32)
ShaderConstant の値として Int32 を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
ShaderConstant に関連付けられている GraphicsDevice。

value
ShaderConstant に割り当てる値。

関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderConstant クラス
ShaderConstant メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetValue (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         int value
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.int32.aspx
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ShaderConstant.SetValue メソッドメソッド (GraphicsDevice, Int32[])
ShaderConstant の値として Int32 オブジェクトの配列を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
ShaderConstant に関連付けられている GraphicsDevice。

value
ShaderConstant に割り当てる値。

関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderConstant クラス
ShaderConstant メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetValue (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         int[] value
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.int32.aspx
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ShaderConstant.SetValue メソッドメソッド (GraphicsDevice, Matrix)
ShaderConstant の値として Matrix を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
ShaderConstant に関連付けられている GraphicsDevice。

value
ShaderConstant に割り当てる値。

関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderConstant クラス
ShaderConstant メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetValue (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         Matrix value
)
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ShaderConstant.SetValue メソッドメソッド (GraphicsDevice, Matrix[])
ShaderConstant の値として Matrix オブジェクトの配列を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
ShaderConstant に関連付けられている GraphicsDevice。

value
ShaderConstant に割り当てる値。

関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderConstant クラス
ShaderConstant メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetValue (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         Matrix[] value
)



XNA Game Studio 2.0

ShaderConstant.SetValue メソッドメソッド (GraphicsDevice, Quaternion)
ShaderConstant の値として Quaternion を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
ShaderConstant に関連付けられている GraphicsDevice。

value
ShaderConstant に割り当てる値。

関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderConstant クラス
ShaderConstant メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetValue (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         Quaternion value
)
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ShaderConstant.SetValue メソッドメソッド (GraphicsDevice, Quaternion[])
ShaderConstant の値として Quaternion オブジェクトの配列を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
ShaderConstant に関連付けられている GraphicsDevice。

value
ShaderConstant に割り当てる値。

関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderConstant クラス
ShaderConstant メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetValue (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         Quaternion[] value
)
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ShaderConstant.SetValue メソッドメソッド (GraphicsDevice, Single)
ShaderConstant の値として Single を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
ShaderConstant に関連付けられている GraphicsDevice。

value
ShaderConstant に割り当てる値。

関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderConstant クラス
ShaderConstant メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetValue (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         float value
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.single.aspx
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ShaderConstant.SetValue メソッドメソッド (GraphicsDevice, Single[])
ShaderConstant の値として Single オブジェクトの配列を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
ShaderConstant に関連付けられている GraphicsDevice。

value
ShaderConstant に割り当てる値。

関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderConstant クラス
ShaderConstant メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetValue (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         float[] value
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.single.aspx
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ShaderConstant.SetValue メソッドメソッド (GraphicsDevice, Vector2)
ShaderConstant の値として Vector2 を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
ShaderConstant に関連付けられている GraphicsDevice。

value
ShaderConstant に割り当てる値。

関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderConstant クラス
ShaderConstant メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetValue (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         Vector2 value
)



XNA Game Studio 2.0

ShaderConstant.SetValue メソッドメソッド (GraphicsDevice, Vector2[])
ShaderConstant の値として Vector2 オブジェクトの配列を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
ShaderConstant に関連付けられている GraphicsDevice。

value
ShaderConstant に割り当てる値。

関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderConstant クラス
ShaderConstant メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetValue (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         Vector2[] value
)



XNA Game Studio 2.0

ShaderConstant.SetValue メソッドメソッド (GraphicsDevice, Vector3)
ShaderConstant の値として Vector3 を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
ShaderConstant に関連付けられている GraphicsDevice。

value
ShaderConstant に割り当てる値。

関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderConstant クラス
ShaderConstant メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetValue (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         Vector3 value
)



XNA Game Studio 2.0

ShaderConstant.SetValue メソッドメソッド (GraphicsDevice, Vector3[])
ShaderConstant の値として Vector3 オブジェクトの配列を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
ShaderConstant に関連付けられている GraphicsDevice。

value
ShaderConstant に割り当てる値。

関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderConstant クラス
ShaderConstant メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetValue (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         Vector3[] value
)



XNA Game Studio 2.0

ShaderConstant.SetValue メソッドメソッド (GraphicsDevice, Vector4)
ShaderConstant の値として Vector4 を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
ShaderConstant に関連付けられている GraphicsDevice。

value
ShaderConstant に割り当てる値。

関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderConstant クラス
ShaderConstant メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetValue (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         Vector4 value
)



XNA Game Studio 2.0

ShaderConstant.SetValue メソッドメソッド (GraphicsDevice, Vector4[])
ShaderConstant の値として Vector4 オブジェクトの配列を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
ShaderConstant に関連付けられている GraphicsDevice。

value
ShaderConstant に割り当てる値。

関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderConstant クラス
ShaderConstant メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetValue (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         Vector4[] value
)



XNA Game Studio 2.0

ShaderConstant.SetValueTranspose メソッドメソッド

ShaderConstant の値として配列を設定します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

ShaderConstant.SetValueTranspose (GraphicsDevice, Matrix) ShaderConstant の値として行列を設定します。
ShaderConstant.SetValueTranspose (GraphicsDevice, Matrix[]) ShaderConstant の値として行列の配列を設定します。
関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderConstant クラス
ShaderConstant メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間



XNA Game Studio 2.0

ShaderConstant.SetValueTranspose メソッドメソッド (GraphicsDevice,
Matrix)

ShaderConstant の値として行列を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
ShaderConstant に関連付けられている GraphicsDevice。

value
ShaderConstant に設定する行列。

関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderConstant クラス
ShaderConstant メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetValueTranspose (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         Matrix value
)



XNA Game Studio 2.0

ShaderConstant.SetValueTranspose メソッドメソッド (GraphicsDevice,
Matrix[])

ShaderConstant の値として行列の配列を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
ShaderConstant に関連付けられている GraphicsDevice。

value
ShaderConstant に設定する値の配列。

関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderConstant クラス
ShaderConstant メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetValueTranspose (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         Matrix[] value
)



XNA Game Studio 2.0

ShaderConstant プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

ColumnCount ShaderConstant に含まれる列の数を取得します。
ElementCount ShaderConstant 内の要素の数を取得します。
Name ShaderConstant の名前を取得します。
ParameterClass ShaderConstant の EffectParameterClass を取得します。
ParameterType ShaderConstant の EffectParameterType を取得します。
RegisterCount データを格納しているレジスタの数です。

RegisterIndex 定数テーブルにおける ShaderConstant のインデックスを取得します。
RegisterSet シェイダ レジスタのデータ型を取得します。
RowCount ShaderConstant の行数を取得します。
SamplerIndex 定数テーブルから ShaderConstant のサンプラ インデックス番号を取得します。
StructureMemberCount構造体メンバのサブパラメータの数を取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderConstant クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間



XNA Game Studio 2.0

ShaderConstant.ColumnCount プロパティプロパティ

ShaderConstant に含まれる列の数を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ShaderConstant に含まれる列の数。
関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderConstant クラス
ShaderConstant メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int ColumnCount { get; }



XNA Game Studio 2.0

ShaderConstant.ElementCount プロパティプロパティ

ShaderConstant 内の要素の数を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ShaderConstant 内の要素の数。
関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderConstant クラス
ShaderConstant メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int ElementCount { get; }



XNA Game Studio 2.0

ShaderConstant.Name プロパティプロパティ

ShaderConstant の名前を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ShaderConstant の名前。
関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderConstant クラス
ShaderConstant メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public string Name { get; }



XNA Game Studio 2.0

ShaderConstant.ParameterClass プロパティプロパティ

ShaderConstant の EffectParameterClass を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ShaderConstant の EffectParameterClass。
関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderConstant クラス
ShaderConstant メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public EffectParameterClass ParameterClass { get; }



XNA Game Studio 2.0

ShaderConstant.ParameterType プロパティプロパティ

ShaderConstant の EffectParameterType を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ShaderConstant の EffectParameterType。
関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderConstant クラス
ShaderConstant メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public EffectParameterType ParameterType { get; }



XNA Game Studio 2.0

ShaderConstant.RegisterCount プロパティプロパティ

データを格納しているレジスタの数です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
データを格納しているレジスタの数です。

関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderConstant クラス
ShaderConstant メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int RegisterCount { get; }



XNA Game Studio 2.0

ShaderConstant.RegisterIndex プロパティプロパティ

定数テーブルにおける ShaderConstant のインデックスを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
定数テーブルにおける ShaderConstant のインデックス。
関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderConstant クラス
ShaderConstant メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int RegisterIndex { get; }



XNA Game Studio 2.0

ShaderConstant.RegisterSet プロパティプロパティ

シェイダ レジスタのデータ型を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
シェイダ レジスタのデータ型。
関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderConstant クラス
ShaderConstant メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ShaderRegisterSet RegisterSet { get; }



XNA Game Studio 2.0

ShaderConstant.RowCount プロパティプロパティ

ShaderConstant の行数を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ShaderConstant の行数。
関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderConstant クラス
ShaderConstant メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int RowCount { get; }



XNA Game Studio 2.0

ShaderConstant.SamplerIndex プロパティプロパティ

定数テーブルから ShaderConstant のサンプラ インデックス番号を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
定数テーブルからの ShaderConstant のサンプラ インデックス番号。
関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderConstant クラス
ShaderConstant メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int SamplerIndex { get; }



XNA Game Studio 2.0

ShaderConstant.StructureMemberCount プロパティプロパティ

構造体メンバのサブパラメータの数を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
構造体メンバのサブパラメータの数。

関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderConstant クラス
ShaderConstant メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int StructureMemberCount { get; }



XNA Game Studio 2.0

ShaderConstantCollection クラスクラス

ShaderConstant オブジェクトのコレクションを操作します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderConstantCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class ShaderConstantCollection : IEnumerable<ShaderConstant>



XNA Game Studio 2.0

ShaderConstantCollection メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the ShaderConstantCollection type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Countこの ShaderConstantCollection に含まれる ShaderConstant オブジェクトの数を取得します。
Item オーバーロード. 特定の ShaderConstant オブジェクトを取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator ShaderConstantCollection を反復処理できる列挙子を返します。
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderConstantCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

ShaderConstantCollection メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator ShaderConstantCollection を反復処理できる列挙子を返します。
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderConstantCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

ShaderConstantCollection.GetEnumerator メソッドメソッド

ShaderConstantCollection を反復処理できる列挙子を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
列挙子。

関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderConstantCollection クラス
ShaderConstantCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public IEnumerator<ShaderConstant> GetEnumerator ()



XNA Game Studio 2.0

ShaderConstantCollection プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Countこの ShaderConstantCollection に含まれる ShaderConstant オブジェクトの数を取得します。
Item オーバーロード. 特定の ShaderConstant オブジェクトを取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderConstantCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間



XNA Game Studio 2.0

ShaderConstantCollection.Count プロパティプロパティ

この ShaderConstantCollection に含まれる ShaderConstant オブジェクトの数を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
この ShaderConstantCollection に含まれる ShaderConstant オブジェクトの数。
関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderConstantCollection クラス
ShaderConstantCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int Count { get; }



XNA Game Studio 2.0

ShaderConstantCollection.Item プロパティプロパティ

特定の ShaderConstant オブジェクトを取得します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

ShaderConstantCollection.Item (Int32) インデックス値を使用して特定の ShaderConstant オブジェクトを取得します。
ShaderConstantCollection.Item (String)インデックス値を使用して特定の ShaderConstant オブジェクトを取得します。
関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderConstantCollection クラス
ShaderConstantCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間



XNA Game Studio 2.0

ShaderConstantCollection.Item プロパティプロパティ (Int32)
インデックス値を使用して特定の ShaderConstant オブジェクトを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
指定されたインデックスの ShaderConstant オブジェクト。
関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderConstantCollection クラス
ShaderConstantCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ShaderConstant this [
         int index
] { get; }



XNA Game Studio 2.0

ShaderConstantCollection.Item プロパティプロパティ (String)
インデックス値を使用して特定の ShaderConstant オブジェクトを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
name で指定された ShaderConstant オブジェクト。
関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderConstantCollection クラス
ShaderConstantCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ShaderConstant this [
         string name
] { get; }



XNA Game Studio 2.0

ShaderConstantTable クラスクラス

このテーブルには、上位レベル言語のシェーダとエフェクトで使用する変数が格納されます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderConstantTable メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public class ShaderConstantTable : IDisposable



XNA Game Studio 2.0

ShaderConstantTable メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the ShaderConstantTable type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

ShaderConstantTable ShaderConstantTable クラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Constants ShaderConstantTable 内の定数のコレクションを取得します。
Creator 定数テーブルの作成者名を取得します。

IsDisposedオブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。
Version ライブラリのバージョンを取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose オーバーロード. このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
SetDefaults ShaderConstantTable の定数にそれぞれのデフォルト値を設定します。デフォルト値は、シェーダの変数宣言で宣言さ

れます。

ToString (Inherited from Object.)
保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ
操作を試行できるようにします。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
raise_Disposing 派生クラス内から呼び出された場合に Disposing イベントを生成します。

パブリック イベント
名前名前 説明説明

Disposing Occurs whenDispose が呼び出された場合、またはこのオブジェクトが最終処理され、Microsoft .NET 共通言語ランタイム (C
LR) のガベージ コレクタによって収集された場合に発生します。

関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderConstantTable クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ShaderConstantTable コンストラクタコンストラクタ

ShaderConstantTable クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

code
シェーダのバイト コード。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException 配列 code には、4 の倍数の長さが必要です。
ArgumentNullException code は null です。
InvalidOperationException ShaderConstantTable を作成できません。
関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderConstantTable クラス
ShaderConstantTable メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ShaderConstantTable (
         byte[] code
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
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ShaderConstantTable メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose オーバーロード. このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
SetDefaults ShaderConstantTable の定数にそれぞれのデフォルト値を設定します。デフォルト値は、シェーダの変数宣言で宣言さ

れます。

ToString (Inherited from Object.)
保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ
操作を試行できるようにします。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
raise_Disposing 派生クラス内から呼び出された場合に Disposing イベントを生成します。

関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderConstantTable クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ShaderConstantTable.Dispose メソッドメソッド

このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

ShaderConstantTable.Dispose () このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
ShaderConstantTable.Dispose (Boolean) ShaderConstantTable で使用されているアンマネージ リソースを解放し、オプションでマネージ リ

ソースも解放します。

関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderConstantTable クラス
ShaderConstantTable メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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ShaderConstantTable.Dispose メソッドメソッド ()
このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderConstantTable クラス
ShaderConstantTable メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Dispose ()
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ShaderConstantTable.Dispose メソッドメソッド (Boolean)
ShaderConstantTable で使用されているアンマネージ リソースを解放し、オプションでマネージ リソースも解放します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

[MarshalAsAttribute(U1)] true の場合、マネージ リソースとアンマネージ リソースの両方を解放します。false の場合、アンマネージ リソー
スだけを解放します。

解説

このメソッドは、パブリック Dispose メソッド および Finalize メソッドによって呼び出されます。Dispose は、disposing パラメータを true に設定し
たプロテクト メソッド Dispose(Boolean) を呼び出します。Finalize は、disposing パラメータを false に設定した Dispose(Boolean) を呼び出
します。

disposing パラメータが true の場合、このメソッドは、この ShaderConstantTable が参照するすべてのマネージ オブジェクトで保持されているリ
ソースをすべて解放します。このメソッドは、参照される各オブジェクトの Dispose メソッドを呼び出します。

注注

継承時の注意

Dispose は、他のオブジェクトから複数回呼び出すことができます。Dispose(Boolean) をオーバーライドする場合は、以前の Dispose の呼
び出しで既に破棄されているオブジェクトを参照しないように注意してください。

関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderConstantTable クラス
ShaderConstantTable メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual void Dispose (
         bool 
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.marshalasattribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
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ShaderConstantTable.Finalize メソッドメソッド

このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ操作を試行できるように
します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderConstantTable クラス
ShaderConstantTable メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected override void Finalize ()
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ShaderConstantTable.raise_Disposing メソッドメソッド

派生クラス内から呼び出された場合に Disposing イベントを生成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value0
オブジェクト参照の呼び出し。このオブジェクトである必要があります。

value1
イベント ハンドラに渡す引数。

関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderConstantTable クラス
ShaderConstantTable メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected void raise_Disposing (
         Object value0,
         EventArgs value1
)
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ShaderConstantTable.SetDefaults メソッドメソッド

ShaderConstantTable の定数にそれぞれのデフォルト値を設定します。デフォルト値は、シェーダの変数宣言で宣言されます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

device
ShaderConstantTable に関連付けられている GraphicsDevice。

関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderConstantTable クラス
ShaderConstantTable メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetDefaults (
         GraphicsDevice device
)
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ShaderConstantTable プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Constants ShaderConstantTable 内の定数のコレクションを取得します。
Creator 定数テーブルの作成者名を取得します。

IsDisposedオブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。
Version ライブラリのバージョンを取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderConstantTable クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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ShaderConstantTable.Constants プロパティプロパティ

ShaderConstantTable 内の定数のコレクションを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ShaderConstantTable 内の定数のコレクション。
関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderConstantTable クラス
ShaderConstantTable メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ShaderConstantCollection Constants { get; }
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ShaderConstantTable.Creator プロパティプロパティ

定数テーブルの作成者名を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
定数テーブルの作成者名。

関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderConstantTable クラス
ShaderConstantTable メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public string Creator { get; }
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ShaderConstantTable.IsDisposed プロパティプロパティ

オブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (オブジェクトが破棄されている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderConstantTable クラス
ShaderConstantTable メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsDisposed { get; }
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ShaderConstantTable.Version プロパティプロパティ

ライブラリのバージョンを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
シェーダのバージョン。

関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderConstantTable クラス
ShaderConstantTable メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Version Version { get; }
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ShaderConstantTable イベントイベント

パブリック イベント
名前名前 説明説明

Disposing Occurs whenDispose が呼び出された場合、またはこのオブジェクトが最終処理され、Microsoft .NET 共通言語ランタイム (C
LR) のガベージ コレクタによって収集された場合に発生します。

関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderConstantTable クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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ShaderConstantTable.Disposing イベントイベント

Occurs whenDispose が呼び出された場合、またはこのオブジェクトが最終処理され、Microsoft .NET 共通言語ランタイム (CLR) のガベージ
コレクタによって収集された場合に発生します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderConstantTable クラス
ShaderConstantTable メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public event EventHandler Disposing
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ShaderProfile 列挙型列挙型

頂点シェーダー、ピクセル シェーダーの各バージョンを定義します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Membe
r name

説明説明

PS_1_1 ピクセル シェーダー バージョン ps_1_1。
PS_1_2 ピクセル シェーダー バージョン ps_1_2。
PS_1_3 ピクセル シェーダー バージョン ps_1_3。
PS_1_4 ピクセル シェーダー バージョン ps_1_4。
PS_2_0 ピクセル シェーダー バージョン ps_2_0。
PS_2_A ピクセル シェーダー バージョン ps_2_a。
PS_2_B ピクセル シェーダー バージョン ps_2_b。
PS_2_S
W

ピクセル ソフトウェア シェーダー バージョン ps_2_sw。

PS_3_0 ピクセル シェーダー バージョン ps_3_0。
Unkno
wn

バージョンが不明のピクセル シェーダー。

VS_1_1 頂点シェーダー バージョン v_1_1。
VS_2_0 頂点シェーダー バージョン v_2_0。
VS_2_A 頂点シェーダー バージョン v_2_a。
VS_2_S
W

頂点ソフトウェア シェーダー バージョン v_2_sw。

VS_3_0 頂点シェーダー バージョン vs_3_0。
XPS_3_
0

マイクロコード アセンブリ言語では、Windows 用 Direct3D 9.0 で定義されている ps_3_0 仕様および vs_3_0 仕様のスーパーセッ
トがサポートされます。以前の Direct3D の頂点シェーダ仕様およびピクセル シェーダ仕様はサポートされません。

XVS_3_
0

マイクロコード アセンブリ言語では、Windows 用 Direct3D 9.0 で定義されている ps_3_0 仕様および vs_3_0 仕様のスーパーセッ
トがサポートされます。以前の Direct3D の頂点シェーダ仕様およびピクセル シェーダ仕様はサポートされません。

解説

以上のバージョン識別定数は、HLSL コンパイラがシェーダ モデルをコンパイルする際、(アセンブリ レベルで) どのようなコードを出力するかを識別
するために使います。コンパイルの際、アプリケーションは、MaxVertexShaderProfile または MaxPixelShaderProfile にグラフィック デバイスの
能力を問い合わせ、これに合ったコードを出力するよう指示することができます。

関連項目
タスクタスク

方法 : シェーダ モデル 2.0 のサポートのチェック
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.MaxPixelShaderProfile プロパティ
GraphicsDeviceCapabilities.MaxVertexShaderProfile プロパティ
ShaderCompiler.CompileFromFile メソッド
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public enum ShaderProfile
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ShaderRegisterSet 列挙型列挙型

シェーダ レジスタのデータ型を定義します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Member name説明説明
Boolean ブール値です。

Float4 4D 浮動小数点値です。
Int4 4D 整数値です。
Sampler レジスタは 4D サンプラ データを含んでいます。
関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderConstant.RegisterSet プロパティ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public enum ShaderRegisterSet
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ShaderSemantic 構造体構造体

セマンティクスは、パラメータを頂点またはピクセル シェーダ レジスタにマッピングします。非レジスタ パラメータにアタッチされる、任意の説明用の文
字列にすることもできます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説セマンティクスは、頂点およびピクセル シェーダと、入力および出力レジスタに必要です。
関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderSemantic メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[SerializableAttribute]
public struct ShaderSemantic
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ShaderSemantic メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the ShaderSemantic type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

UsageIndex 使用法を解釈する方法を変更するオプションを取得または設定します。使用法と使用法インデックスが頂点の宣言

を構成します。

VertexElementUsage リソースの使用方法を指定するオプションを取得または設定します。
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderSemantic 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ShaderSemantic メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderSemantic 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ShaderSemantic.ToString メソッドメソッド

このオブジェクトの文字列表現を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトの文字列表現。

関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderSemantic 構造体
ShaderSemantic メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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ShaderSemantic プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

UsageIndex 使用法を解釈する方法を変更するオプションを取得または設定します。使用法と使用法インデックスが頂点の宣言

を構成します。

VertexElementUsage リソースの使用方法を指定するオプションを取得または設定します。
関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderSemantic 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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ShaderSemantic.UsageIndex プロパティプロパティ

使用法を解釈する方法を変更するオプションを取得または設定します。使用法と使用法インデックスが頂点の宣言を構成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
使用法を解釈する方法を変更するオプション。使用法と使用法インデックスが頂点の宣言を構成します。

関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderSemantic 構造体
ShaderSemantic メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int UsageIndex { get; set; }
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ShaderSemantic.VertexElementUsage プロパティプロパティ

リソースの使用方法を指定するオプションを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
リソースの使用方法を指定するオプション。

関連項目
リファレンスリファレンス

ShaderSemantic 構造体
ShaderSemantic メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public VertexElementUsage VertexElementUsage { get; set; }
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SpriteBatch クラスクラス

同じ設定を使用してスプライトのグループを描画できるようにします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
概念概念

2D グラフィックの概要
リファレンスリファレンス

SpriteBatch メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public class SpriteBatch : IDisposable
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SpriteBatch メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the SpriteBatch type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

SpriteBatch同じ設定を使用してスプライトのグループを描画できるようにする、クラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

GraphicsDeviceこの SpriteBatch に関連付けられているグラフィック デバイスを取得します。
IsDisposed オブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。

Name このスプライト バッチの名前を取得または設定します。
Tag このスプライト バッチを一意に識別するオブジェクトを取得または設定します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Begin オーバーロード. スプライトを描画できるようにグラフィック デバイスを準備します。
Dispose オーバーロード. このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Draw オーバーロード. 一括でレンダリングするスプライトのリストにスプライトを追加します。
DrawString オーバーロード. 一括でレンダリングするスプライトのリストにスプライト文字列を追加します。
End スプライト バッチをフラッシュし、デバイスの状態を Begin が呼び出される前の状態に戻します。
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

パブリック イベント
名前名前 説明説明

Disposing Dispose が呼び出された場合、またはこのオブジェクトが最終処理され、Microsoft .NET 共通言語ランタイムのガベージ コレク
タによって収集された場合に発生します。

関連項目
概念概念

2D グラフィックの概要
リファレンスリファレンス

SpriteBatch クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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SpriteBatch コンストラクタコンストラクタ

同じ設定を使用してスプライトのグループを描画できるようにする、クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
スプライトが描画されるグラフィック デバイス。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException graphicsDevice が null です。
関連項目
タスクタスク

方法 : スプライトの描画
概念概念

2D グラフィックの概要
リファレンスリファレンス

SpriteBatch クラス
SpriteBatch メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public SpriteBatch (
         GraphicsDevice graphicsDevice
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
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SpriteBatch メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Begin オーバーロード. スプライトを描画できるようにグラフィック デバイスを準備します。
Dispose オーバーロード. このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Draw オーバーロード. 一括でレンダリングするスプライトのリストにスプライトを追加します。
DrawString オーバーロード. 一括でレンダリングするスプライトのリストにスプライト文字列を追加します。
End スプライト バッチをフラッシュし、デバイスの状態を Begin が呼び出される前の状態に戻します。
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

SpriteBatch クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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SpriteBatch.Begin メソッドメソッド

スプライトを描画できるようにグラフィック デバイスを準備します。

同じグラフィック デバイス上でスプライトと 3D オブジェクトをレンダリングすると、予期しない動作が発生することがあります。詳細については、
「レンダリング ステートとグラフィック デバイス」を参照してください。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

SpriteBatch.Begin () スプライトを描画できるようにグラフィック デバイスを準
備します。

SpriteBatch.Begin (SpriteBlendMode) 指定されたブレンディング オプションを適用してスプライ
トを描画できるようにグラフィック デバイスを準備します
。

SpriteBatch.Begin (SpriteBlendMode, SpriteSortMode, SaveStateMode) 指定されたブレンディング、ソート、およびレンダリング 
ステートのオプションを適用してスプライトを描画できる

ようにグラフィック デバイスを準備します。
SpriteBatch.Begin (SpriteBlendMode, SpriteSortMode, SaveStateMode, Matrix)指定されたブレンディング、ソート、およびレンダリング 

ステートのオプションとグローバル トランスフォーム行列
を適用してスプライトを描画できるようにグラフィック デ
バイスを準備します。

関連項目
タスクタスク

方法 : スプライトの描画
概念概念

2D グラフィックの概要
リファレンスリファレンス

SpriteBatch クラス
SpriteBatch メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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SpriteBatch.Begin メソッドメソッド ()
スプライトを描画できるようにグラフィック デバイスを準備します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationException Begin の前回の呼び出しの後、End が呼び出される前に Begin が呼び出されました。Begin は、End が正
常に呼び出されるまで、再度呼び出すことができません。

解説

このメソッドは、Draw を呼び出す前に呼び出す必要があります。すべてのスプライトが描画されたら、End を呼び出します。

Begin によって設定されるレンダリング ステートは次のとおりです。

CullMode
DepthBufferEnable
AlphaBlendEnable
AlphaTestEnable
AlphaBlendOperation
SourceBlend
DestinationBlend
SeparateAlphaBlendEnabled
AlphaFunction
ReferenceAlpha

Begin によって設定されるサンプラ ステートは次のとおりです。

AddressU
AddressV
MagFilter
MinFilter
MipFilter
MipMapLevelOfDetailBias
MaxMipLevel

このバージョンの Begin は、SpriteBlendMode を AlphaBlend に設定し、SpriteSortMode を Deferred に設定し、SaveStateMode を
None に設定します。SaveStateMode が None に設定されている場合、レンダリング ステートとサンプラ ステートが使用されている部分が他
にもあるときは、呼び出し元がこれらのステートをリセットする必要があります。

関連項目
タスクタスク

方法 : スプライトの描画
概念概念

2D グラフィックの概要
リファレンスリファレンス

SpriteBatch クラス
SpriteBatch メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Begin ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
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SpriteBatch.Begin メソッドメソッド (SpriteBlendMode)
指定されたブレンディング オプションを適用してスプライトを描画できるようにグラフィック デバイスを準備します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

blendMode
レンダリング時に使用するブレンディング オプション。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationException Begin の前回の呼び出しの後、End が呼び出される前に Begin が呼び出されました。Begin は、End が正
常に呼び出されるまで、再度呼び出すことができません。

解説

このメソッドは、Draw を呼び出す前に呼び出す必要があります。すべてのスプライトが描画されたら、End を呼び出します。

Begin によって設定されるレンダリング ステートは次のとおりです。

CullMode
DepthBufferEnable
AlphaBlendEnable
AlphaTestEnable
AlphaBlendOperation
SourceBlend
DestinationBlend
SeparateAlphaBlendEnabled
AlphaFunction
ReferenceAlpha

Begin によって設定されるサンプラ ステートは次のとおりです。

AddressU
AddressV
MagFilter
MinFilter
MipFilter
MipMapLevelOfDetailBias
MaxMipLevel

このバージョンの Begin は、SpriteSortMode を Deferred に設定し、SaveStateMode を None に設定します。SaveStateMode が
None に設定されている場合、レンダリング ステートとサンプラ ステートが使用されている部分が他にもあるときは、呼び出し元がこれらのステー
トをリセットする必要があります。

関連項目
タスクタスク

方法 : スプライトの描画
概念概念

2D グラフィックの概要
リファレンスリファレンス

SpriteBatch クラス
SpriteBatch メンバ

public void Begin (
         SpriteBlendMode blendMode
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista
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SpriteBatch.Begin メソッドメソッド (SpriteBlendMode, SpriteSortMode,
SaveStateMode)
指定されたブレンディング、ソート、およびレンダリング ステートのオプションを適用してスプライトを描画できるようにグラフィック デバイスを準備しま
す。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

blendMode
レンダリング時に使用するブレンディング オプション。

sortMode
レンダリング時に使用するソート オプション。

stateMode
レンダリング ステート オプション。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationException Begin の前回の呼び出しの後、End が呼び出される前に Begin が呼び出されました。Begin は、End が正
常に呼び出されるまで、再度呼び出すことができません。

解説

このメソッドは、Draw を呼び出す前に呼び出す必要があります。すべてのスプライトが描画されたら、End を呼び出します。

Begin によって設定されるレンダリング ステートは次のとおりです。

CullMode
DepthBufferEnable
AlphaBlendEnable
AlphaTestEnable
AlphaBlendOperation
SourceBlend
DestinationBlend
SeparateAlphaBlendEnabled
AlphaFunction
ReferenceAlpha

Begin によって設定されるサンプラ ステートは次のとおりです。

AddressU
AddressV
MagFilter
MinFilter
MipFilter
MipMapLevelOfDetailBias
MaxMipLevel

SaveStateMode を None に設定して Begin を呼び出す場合、これらのステートが使用されている部分が他にもあるときは、呼び出し元がこ
れらのステートをリセットする必要があります。SaveStateMode を SaveState に設定して Begin を呼び出す場合には、これらの値が正しくリ
セットされますが、パフォーマンスが悪影響を受ける可能性があります。

public void Begin (
         SpriteBlendMode blendMode,
         SpriteSortMode sortMode,
         SaveStateMode stateMode
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


関連項目
タスクタスク

方法 : スプライトの描画
概念概念

2D グラフィックの概要
リファレンスリファレンス

SpriteBatch クラス
SpriteBatch メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista
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SpriteBatch.Begin メソッドメソッド (SpriteBlendMode, SpriteSortMode,
SaveStateMode, Matrix)
指定されたブレンディング、ソート、およびレンダリング ステートのオプションとグローバル トランスフォーム行列を適用してスプライトを描画できるよう
にグラフィック デバイスを準備します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

blendMode
レンダリング時に使用するブレンディング オプション。

sortMode
レンダリング時に使用するソート オプション。

stateMode
レンダリング ステート オプション。

transformMatrix
A matrix to apply to position, rotation, scale, and depth data passed to Draw.

解説

Draw に渡される位置、回転、スケール、深度データに適用される行列。すべてのスプライトが描画されたら、End を呼び出します。

Begin によって設定されるレンダリング ステートは次のとおりです。

CullMode
DepthBufferEnable
AlphaBlendEnable
AlphaTestEnable
AlphaBlendOperation
SourceBlend
DestinationBlend
SeparateAlphaBlendEnabled
AlphaFunction
ReferenceAlpha

Begin によって設定されるサンプラ ステートは次のとおりです。

AddressU
AddressV
MagFilter
MinFilter
MipFilter
MipMapLevelOfDetailBias
MaxMipLevel

SaveStateMode を None に設定して Begin を呼び出す場合、これらのステートが使用されている部分が他にもあるときは、呼び出し元がこ
れらのステートをリセットする必要があります。SaveStateMode を SaveState に設定して Begin を呼び出す場合には、これらの値が正しくリ
セットされますが、パフォーマンスが悪影響を受ける可能性があります。

transformMatrix は、この SpriteBatch によって描画されるスプライトのすべてに同じトランスフォームを適用するために使用します。この行列

public void Begin (
         SpriteBlendMode blendMode,
         SpriteSortMode sortMode,
         SaveStateMode stateMode,
         Matrix transformMatrix
)



は、移動、スケーリング、回転の各操作の任意の組み合わせにすることができます。この行列は、Draw に提供される位置、回転、スケール、お
よび深度の値に適用されます。

関連項目
タスクタスク

方法 : スプライトの描画
概念概念

2D グラフィックの概要
リファレンスリファレンス

SpriteBatch クラス
SpriteBatch メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista
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SpriteBatch.Dispose メソッドメソッド

このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

SpriteBatch.Dispose () このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
SpriteBatch.Dispose (Boolean)このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
関連項目
リファレンスリファレンス

SpriteBatch クラス
SpriteBatch メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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SpriteBatch.Dispose メソッドメソッド ()
このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

SpriteBatch クラス
SpriteBatch メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Dispose ()
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SpriteBatch.Dispose メソッドメソッド (Boolean)
このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

disposing
true の場合、マネージ リソースとアンマネージ リソースの両方を解放します。false の場合、アンマネージ リソースのみを解放します。

関連項目
リファレンスリファレンス

SpriteBatch クラス
SpriteBatch メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual void Dispose (
         bool disposing
)
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SpriteBatch.Draw メソッドメソッド

一括でレンダリングするスプライトのリストにスプライトを追加します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

SpriteBatch.Draw (Texture2D, Rectangle, Color) テクスチャ、対

象矩形、およ

び着色を指定

して、一括で

レンダリングす

るスプライトの

リストにスプラ

イトを追加し

ます。

SpriteBatch.Draw (Texture2D, Rectangle, Nullable<Rectangle>, Color) テクスチャ、対

象矩形、元の

矩形、および

着色を指定し

て、一括でレ

ンダリングする

スプライトのリ

ストにスプライ

トを追加しま

す。

SpriteBatch.Draw (Texture2D, Rectangle, Nullable<Rectangle>, Color, Single, Vector2, SpriteEffects, Single) テクスチャ、対

象矩形、元の

矩形、着色、

回転、原点、

エフェクト、お

よび並べ替え

深度を指定し

て、一括でレ

ンダリングする

スプライトのリ

ストにスプライ

トを追加しま

す。

SpriteBatch.Draw (Texture2D, Vector2, Color) テクスチャ、画

面上の位置、

および着色を

指定して、一

括でレンダリン

グするスプライ

トのリストにス

プライトを追

加します。

SpriteBatch.Draw (Texture2D, Vector2, Nullable<Rectangle>, Color) テクスチャ、画

面上の位置、

元の矩形、お

よび着色を指

定して、一括

でレンダリング

するスプライト

のリストにスプ

ライトを追加

します。



SpriteBatch.Draw (Texture2D, Vector2, Nullable<Rectangle>, Color, Single, Vector2, Single, SpriteEffects, Single) テクスチャ、画

面上の位置、

元の矩形 (オ
プション)、着
色、回転、原

点、スケーリン

グ、エフェクト、

および並べ替

え深度を指定

して、一括で

レンダリングす

るスプライトの

リストにスプラ

イトを追加し

ます。

SpriteBatch.Draw (Texture2D, Vector2, Nullable<Rectangle>, Color, Single, Vector2, Vector2, SpriteEffects, Single)テクスチャ、画
面上の位置、

元の矩形、着

色、回転、原

点、スケーリン

グ、エフェクト、

および並べ替

え深度を指定

して、一括で

レンダリングす

るスプライトの

リストにスプラ

イトを追加し

ます。

関連項目
タスクタスク

方法 : スプライトの描画
概念概念

2D グラフィックの概要
リファレンスリファレンス

SpriteBatch クラス
SpriteBatch メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間



XNA Game Studio 2.0

SpriteBatch.Draw メソッドメソッド (Texture2D, Rectangle, Color)
テクスチャ、対象矩形、および着色を指定して、一括でレンダリングするスプライトのリストにスプライトを追加します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

texture
スプライトが表示されます。

destinationRectangle
スプライトを描画する場所をスクリーン座標で指定する矩形。この矩形のサイズが sourcerectangle と異なる場合、スプライトはこの矩形に
合わせてサイズ変更されます。

color
使用するカラー チャンネル変調。フルカラーで着色なしの場合は Color.White を使用します。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException texture が null です。
InvalidOperationException Draw が呼び出されましたが、Begin がまだ呼び出されていません。Begin を呼び出すには、その前に Draw が

正常に呼び出されている必要があります。

解説

Draw を呼び出す前に、Begin を呼び出す必要があります。Draw の呼び出しがすべて完了したら、End を呼び出します。

関連項目
タスクタスク

方法 : スプライトの描画
概念概念

2D グラフィックの概要
リファレンスリファレンス

SpriteBatch クラス
SpriteBatch メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Draw (
         Texture2D texture,
         Rectangle destinationRectangle,
         Color color
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

SpriteBatch.Draw メソッドメソッド (Texture2D, Rectangle,
Nullable<Rectangle>, Color)
テクスチャ、対象矩形、元の矩形、および着色を指定して、一括でレンダリングするスプライトのリストにスプライトを追加します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

texture
スプライト テクスチャ。

destinationRectangle
スプライトを描画する場所をスクリーン座標で指定する矩形。この矩形のサイズが sourcerectangle と異なる場合、スプライトはこの矩形に
合わせてサイズ変更されます。

sourceRectangle
描画する矩形範囲をテクセル単位で指定する矩形。テクスチャ全体を描画する場合は null を使用します。

color
使用するカラー チャンネル変調。フルカラーで着色なしの場合は Color.White を使用します。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException texture が null です。
InvalidOperationException Draw が呼び出されましたが、Begin がまだ呼び出されていません。Begin を呼び出すには、その前に Draw が

正常に呼び出されている必要があります。

解説

Draw を呼び出す前に、Begin を呼び出す必要があります。Draw の呼び出しがすべて完了したら、End を呼び出します。

関連項目
タスクタスク

方法 : スプライトの描画
概念概念

2D グラフィックの概要
リファレンスリファレンス

SpriteBatch クラス
SpriteBatch メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Draw (
         Texture2D texture,
         Rectangle destinationRectangle,
         Nullable<Rectangle> sourceRectangle,
         Color color
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

SpriteBatch.Draw メソッドメソッド (Texture2D, Rectangle,
Nullable<Rectangle>, Color, Single, Vector2, SpriteEffects,
Single)
テクスチャ、対象矩形、元の矩形、着色、回転、原点、エフェクト、および並べ替え深度を指定して、一括でレンダリングするスプライトのリストに

スプライトを追加します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

texture
スプライト テクスチャ。

destinationRectangle
スプライトを描画する場所をスクリーン座標で指定する矩形。この矩形のサイズが sourceRectangle と異なる場合、スプライトはこの矩形に
合わせてサイズ変更されます。

sourceRectangle
描画する矩形範囲をテクセル単位で指定する矩形。テクスチャ全体を描画する場合は null を使用します。

color
使用するカラー チャンネル変調。フルカラーで着色なしの場合は Color.White を使用します。

rotation
原点を中心にスプライトを回転する角度 (ラジアン単位)。

origin
スプライトの原点。左上隅の場合は (0,0) を指定します。

effects
レンダリングする前に適用する回転。

layerDepth

スプライトの並べ替え深度。0 (前面) から 1 (背面) の間で指定します。

このパラメータをスプライトの描画に作用させるためには、SpriteSortMode.FrontToBack または SpriteSortMode.BackToFront を指定す
る必要があります。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException texture が null です。
InvalidOperationException Draw が呼び出されましたが、Begin がまだ呼び出されていません。Draw を呼び出すには、その前に Begin が

正常に呼び出されている必要があります。

解説

Draw を呼び出す前に、Begin を呼び出す必要があります。Draw の呼び出しがすべて完了したら、End を呼び出します。

関連項目
タスクタスク

方法 : スプライトの描画
概念概念

2D グラフィックの概要
リファレンスリファレンス

public void Draw (
         Texture2D texture,
         Rectangle destinationRectangle,
         Nullable<Rectangle> sourceRectangle,
         Color color,
         float rotation,
         Vector2 origin,
         SpriteEffects effects,
         float layerDepth
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


SpriteBatch クラス
SpriteBatch メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista



XNA Game Studio 2.0

SpriteBatch.Draw メソッドメソッド (Texture2D, Vector2, Color)
テクスチャ、画面上の位置、および着色を指定して、一括でレンダリングするスプライトのリストにスプライトを追加します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

texture
スプライト テクスチャ。

position
スプライトを描画する場所 (スクリーン座標)。

color
使用するカラー チャンネル変調。フルカラーで着色なしの場合は Color.White を使用します。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException texture が null です。
InvalidOperationException Draw が呼び出されましたが、Begin がまだ呼び出されていません。Begin を呼び出すには、その前に Draw が

正常に呼び出されている必要があります。

解説

Draw を呼び出す前に、Begin を呼び出す必要があります。Draw の呼び出しがすべて完了したら、End を呼び出します。

関連項目
タスクタスク

方法 : スプライトの描画
概念概念

2D グラフィックの概要
リファレンスリファレンス

SpriteBatch クラス
SpriteBatch メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Draw (
         Texture2D texture,
         Vector2 position,
         Color color
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

SpriteBatch.Draw メソッドメソッド (Texture2D, Vector2,
Nullable<Rectangle>, Color)
テクスチャ、画面上の位置、元の矩形、および着色を指定して、一括でレンダリングするスプライトのリストにスプライトを追加します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

texture
スプライト テクスチャ。

position
スプライトを描画する場所 (スクリーン座標)。

sourceRectangle
描画する矩形範囲をテクセル単位で指定する矩形。テクスチャ全体を描画する場合は null を使用します。

color
使用するカラー チャンネル変調。フルカラーで着色なしの場合は Color.White を使用します。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException texture が null です。
InvalidOperationException Draw が呼び出されましたが、Begin がまだ呼び出されていません。Begin を呼び出すには、その前に Draw が

正常に呼び出されている必要があります。

解説

Draw を呼び出す前に、Begin を呼び出す必要があります。Draw の呼び出しがすべて完了したら、End を呼び出します。

関連項目
タスクタスク

方法 : スプライトの描画
概念概念

2D グラフィックの概要
リファレンスリファレンス

SpriteBatch クラス
SpriteBatch メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Draw (
         Texture2D texture,
         Vector2 position,
         Nullable<Rectangle> sourceRectangle,
         Color color
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

SpriteBatch.Draw メソッドメソッド (Texture2D, Vector2,
Nullable<Rectangle>, Color, Single, Vector2, Single,
SpriteEffects, Single)
テクスチャ、画面上の位置、元の矩形 (オプション)、着色、回転、原点、スケーリング、エフェクト、および並べ替え深度を指定して、一括でレン
ダリングするスプライトのリストにスプライトを追加します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

texture
スプライト テクスチャ。

position
スプライトを描画する場所 (スクリーン座標)。

sourceRectangle
描画する矩形範囲をテクセル単位で指定する矩形。テクスチャ全体を描画する場合は null を使用します。

color
使用するカラー チャンネル変調。フルカラーで着色なしの場合は Color.White を使用します。

rotation
原点を中心にスプライトを回転する角度 (ラジアン単位)。

origin
スプライトの原点。左上隅の場合は (0,0) を指定します。

scale
スプライトの幅と高さをスケーリングする一定の倍数。

effects
レンダリングする前に適用する回転。

layerDepth

スプライトの並べ替え深度。0 (前面) から 1 (背面) の間で指定します。

このパラメータをスプライトの描画に作用させるためには、SpriteSortMode.FrontToBack または SpriteSortMode.BackToFront を指定す
る必要があります。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException texture が null です。
InvalidOperationException Draw が呼び出されましたが、Begin がまだ呼び出されていません。Draw を呼び出すには、その前に Begin が

正常に呼び出されている必要があります。

解説

Draw を呼び出す前に、Begin を呼び出す必要があります。Draw の呼び出しがすべて完了したら、End を呼び出します。

関連項目
タスクタスク

方法 : スプライトの描画
概念概念

public void Draw (
         Texture2D texture,
         Vector2 position,
         Nullable<Rectangle> sourceRectangle,
         Color color,
         float rotation,
         Vector2 origin,
         float scale,
         SpriteEffects effects,
         float layerDepth
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


2D グラフィックの概要
リファレンスリファレンス

SpriteBatch クラス
SpriteBatch メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista



XNA Game Studio 2.0

SpriteBatch.Draw メソッドメソッド (Texture2D, Vector2,
Nullable<Rectangle>, Color, Single, Vector2, Vector2,
SpriteEffects, Single)
テクスチャ、画面上の位置、元の矩形、着色、回転、原点、スケーリング、エフェクト、および並べ替え深度を指定して、一括でレンダリングする

スプライトのリストにスプライトを追加します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

texture
スプライト テクスチャ。

position
スプライトを描画する場所 (スクリーン座標)。

sourceRectangle
描画する矩形範囲をテクセル単位で指定する矩形。テクスチャ全体を描画する場合は null を使用します。

color
使用するカラー チャンネル変調。フルカラーで着色なしの場合は Color.White を使用します。

rotation
原点を中心にスプライトを回転する角度 (ラジアン単位)。

origin
スプライトの原点。左上隅の場合は (0,0) を指定します。

scale
スプライトの x 軸と y 軸に対する個別のスカラ倍数を含むベクトル。

effects
レンダリングする前に適用する回転。

layerDepth

スプライトの並べ替え深度。0 (前面) から 1 (背面) の間で指定します。

このパラメータをスプライトの描画に作用させるためには、SpriteSortMode.FrontToBack または SpriteSortMode.BackToFront を指定す
る必要があります。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException texture が null です。
InvalidOperationException Draw が呼び出されましたが、Begin がまだ呼び出されていません。Draw を呼び出すには、その前に Begin が

正常に呼び出されている必要があります。

解説

Draw を呼び出す前に、Begin を呼び出す必要があります。Draw の呼び出しがすべて完了したら、End を呼び出します。

関連項目
タスクタスク

方法 : スプライトの描画
概念概念

public void Draw (
         Texture2D texture,
         Vector2 position,
         Nullable<Rectangle> sourceRectangle,
         Color color,
         float rotation,
         Vector2 origin,
         Vector2 scale,
         SpriteEffects effects,
         float layerDepth
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


2D グラフィックの概要
リファレンスリファレンス

SpriteBatch クラス
SpriteBatch メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista



XNA Game Studio 2.0

SpriteBatch.DrawString メソッドメソッド

一括でレンダリングするスプライトのリストにスプライト文字列を追加します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

SpriteBatch.DrawString (SpriteFont, String, Vector2, Color) フォント、出力テキスト、

画面上の位置、および

着色を指定して、一括

でレンダリングするスプラ

イトのリストにスプライト

文字列を追加します。

SpriteBatch.DrawString (SpriteFont, String, Vector2, Color, Single, Vector2, Single, SpriteEffects, Single) フォント、出力テキスト、

画面上の位置、着色、

回転、原点、スケーリン

グ、およびエフェクトを指

定して、一括でレンダリ

ングするスプライトのリス

トにスプライト文字列を

追加します。

SpriteBatch.DrawString (SpriteFont, String, Vector2, Color, Single, Vector2, Vector2, SpriteEffects, Single) フォント、出力テキスト、
画面上の位置、着色、

回転、原点、スケーリン

グ、エフェクト、および深

度を指定して、一括で

レンダリングするスプライ

トのリストにスプライト文

字列を追加します。

関連項目
リファレンスリファレンス

SpriteBatch クラス
SpriteBatch メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間



XNA Game Studio 2.0

SpriteBatch.DrawString メソッドメソッド (SpriteFont, String, Vector2,
Color)
フォント、出力テキスト、画面上の位置、および着色を指定して、一括でレンダリングするスプライトのリストにスプライト文字列を追加します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

spriteFont
スプライト フォント。

text
描画する文字列。

position
テキストを描画する場所 (スクリーン座標)。

color
テキストの色。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException text 内に、SpriteFont でインポートされていない文字があります。文字領域のすべての文字をスプライト フォント 
ファイルに含める必要があります。詳細については、

「方法 : 追加文字をサポートするためのフォント説明プロセッサの拡張」を参照してください。
ArgumentNullException spriteFont または text が null です。
InvalidOperationException DrawString が呼び出されましたが、Begin がまだ呼び出されていません。Begin を呼び出すには、その前に D

rawString が正常に呼び出されている必要があります。
解説

SpriteFont オブジェクトはコンテンツ マネージャから読み込まれます。詳細については、SpriteFont クラスを参照してください。

DrawString を呼び出す前に、Begin を呼び出す必要があります。DrawString の呼び出しがすべて完了したら、End を呼び出します。

2 行以上のテキストを描画する場合は改行文字 (\n) を使用します。

関連項目
タスクタスク

方法 : テキストの描画
概念概念

2D グラフィックの概要
リファレンスリファレンス

SpriteBatch クラス
SpriteBatch メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void DrawString (
         SpriteFont spriteFont,
         string text,
         Vector2 position,
         Color color
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

SpriteBatch.DrawString メソッドメソッド (SpriteFont, String, Vector2,
Color, Single, Vector2, Single, SpriteEffects, Single)
フォント、出力テキスト、画面上の位置、着色、回転、原点、スケーリング、およびエフェクトを指定して、一括でレンダリングするスプライトのリス

トにスプライト文字列を追加します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

spriteFont
スプライト フォント。

text
描画する文字列。

position
テキストを描画する場所 (スクリーン座標)。

color
テキストの色。

rotation
原点を中心にテキストを回転する角度 (ラジアン単位)。

origin
文字列の原点。左上隅の場合は (0,0) を指定します。

scale
スプライトの幅と高さをスケーリングする一定の倍数。

effects
レンダリングする前に適用する回転。

layerDepth
スプライトの並べ替え深度。0 (前面) から 1 (背面) の間で指定します。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException text 内に、SpriteFont でインポートされていない文字があります。文字領域のすべての文字をスプライト フォント 
ファイルに含める必要があります。詳細については、

「方法 : 追加文字をサポートするためのフォント説明プロセッサの拡張」を参照してください。
ArgumentNullException spriteFont または text が null です。
InvalidOperationException DrawString が呼び出されましたが、Begin がまだ呼び出されていません。DrawString を呼び出すには、その

前に Begin が正常に呼び出されている必要があります。
解説

SpriteFont オブジェクトはコンテンツ マネージャから読み込まれます。詳細については、SpriteFont クラスを参照してください。

DrawString を呼び出す前に、Begin を呼び出す必要があります。DrawString の呼び出しがすべて完了したら、End を呼び出します。

2 行以上のテキストを描画する場合は改行文字 (\n) を使用します。

関連項目
タスクタスク

方法 : テキストの描画

public void DrawString (
         SpriteFont spriteFont,
         string text,
         Vector2 position,
         Color color,
         float rotation,
         Vector2 origin,
         float scale,
         SpriteEffects effects,
         float layerDepth
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


概念概念

2D グラフィックの概要
リファレンスリファレンス

SpriteBatch クラス
SpriteBatch メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista



XNA Game Studio 2.0

SpriteBatch.DrawString メソッドメソッド (SpriteFont, String, Vector2,
Color, Single, Vector2, Vector2, SpriteEffects, Single)
フォント、出力テキスト、画面上の位置、着色、回転、原点、スケーリング、エフェクト、および深度を指定して、一括でレンダリングするスプライト

のリストにスプライト文字列を追加します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

spriteFont
スプライト フォント。

text
描画する文字列。

position
テキストを描画する場所 (スクリーン座標)。

color
テキストの色。

rotation
原点を中心にテキストを回転する角度 (ラジアン単位)。

origin
文字列の原点。左上隅の場合は (0,0) を指定します。

scale
スプライトの x 軸と y 軸に対する個別のスカラ倍数を含むベクトル。

effects
レンダリングする前に適用する回転。

layerDepth
スプライトの並べ替え深度。0 (前面) から 1 (背面) の間で指定します。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException text 内に、SpriteFont でインポートされていない文字があります。文字領域のすべての文字をスプライト フォント 
ファイルに含める必要があります。詳細については、

「方法 : 追加文字をサポートするためのフォント説明プロセッサの拡張」を参照してください。
ArgumentNullException spriteFont または text が null です。
InvalidOperationException DrawString が呼び出されましたが、Begin がまだ呼び出されていません。DrawString を呼び出すには、その

前に Begin が正常に呼び出されている必要があります。
解説

SpriteFont オブジェクトはコンテンツ マネージャから読み込まれます。詳細については、SpriteFont クラスを参照してください。

DrawString を呼び出す前に、Begin を呼び出す必要があります。DrawString の呼び出しがすべて完了したら、End を呼び出します。

2 行以上のテキストを描画する場合は改行文字 (\n) を使用します。

関連項目
タスクタスク

方法 : テキストの描画

public void DrawString (
         SpriteFont spriteFont,
         string text,
         Vector2 position,
         Color color,
         float rotation,
         Vector2 origin,
         Vector2 scale,
         SpriteEffects effects,
         float layerDepth
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


概念概念

2D グラフィックの概要
リファレンスリファレンス

SpriteBatch クラス
SpriteBatch メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista
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SpriteBatch.End メソッドメソッド

スプライト バッチをフラッシュし、デバイスの状態を Begin が呼び出される前の状態に戻します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationException End が呼び出されましたが、Begin がまだ呼び出されていません。Begin を呼び出すには、その前に End が正
常に呼び出されている必要があります。

解説

Draw の呼び出しがすべて完了したら、End を呼び出します。

同じグラフィック デバイス上でスプライトと 3D オブジェクトをレンダリングすると、予期しない動作が発生することがあります。詳細については、
「レンダリング ステートとグラフィック デバイス」を参照してください。

関連項目
タスクタスク

方法 : スプライトの描画
概念概念

2D グラフィックの概要
リファレンスリファレンス

SpriteBatch クラス
SpriteBatch メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void End ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
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SpriteBatch プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

GraphicsDeviceこの SpriteBatch に関連付けられているグラフィック デバイスを取得します。
IsDisposed オブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。

Name このスプライト バッチの名前を取得または設定します。
Tag このスプライト バッチを一意に識別するオブジェクトを取得または設定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

SpriteBatch クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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SpriteBatch.GraphicsDevice プロパティプロパティ

この SpriteBatch に関連付けられているグラフィック デバイスを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
この SpriteBatch に関連付けられているグラフィック デバイス。
関連項目
リファレンスリファレンス

SpriteBatch クラス
SpriteBatch メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GraphicsDevice GraphicsDevice { get; }
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SpriteBatch.IsDisposed プロパティプロパティ

オブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (オブジェクトが破棄されている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

SpriteBatch クラス
SpriteBatch メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsDisposed { get; }
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SpriteBatch.Name プロパティプロパティ

このスプライト バッチの名前を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このスプライト バッチの名前。
関連項目
リファレンスリファレンス

SpriteBatch クラス
SpriteBatch メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public string Name { get; set; }
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SpriteBatch.Tag プロパティプロパティ

このスプライト バッチを一意に識別するオブジェクトを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このスプライト バッチを一意に識別するオブジェクト。
関連項目
リファレンスリファレンス

SpriteBatch クラス
SpriteBatch メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Object Tag { get; set; }
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SpriteBatch イベントイベント

パブリック イベント
名前名前 説明説明

Disposing Dispose が呼び出された場合、またはこのオブジェクトが最終処理され、Microsoft .NET 共通言語ランタイムのガベージ コレク
タによって収集された場合に発生します。

関連項目
リファレンスリファレンス

SpriteBatch クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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SpriteBatch.Disposing イベントイベント

Dispose が呼び出された場合、またはこのオブジェクトが最終処理され、Microsoft .NET 共通言語ランタイムのガベージ コレクタによって収集さ
れた場合に発生します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

SpriteBatch クラス
SpriteBatch メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public event EventHandler Disposing
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SpriteBlendMode 列挙型列挙型

次のフラグは、Begin のフラグ パラメータにスプライトのブレンディング レンダリング オプションを指定するために使用されます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Member name説明説明
Additive 加算ブレンディングを可能にします。

AlphaBlend アルファ ブレンディングを可能にします。
None ブレンディングを指定しません。

関連項目
タスクタスク

方法 : マスクしたスプライトの背景への描画
リファレンスリファレンス

SpriteBatch.Begin メソッド
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public enum SpriteBlendMode
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SpriteEffects 列挙型列挙型

スプライトの回転オプションを定義します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Member name 説明説明

FlipHorizontallyレンダリングの前に、Y 軸を 180 度回転します。
FlipVertically レンダリングの前に、X 軸を 180 度回転します。
None 回転を指定しません。

関連項目
リファレンスリファレンス

SpriteBatch.Draw メソッド (Texture2D, Rectangle, Nullable<Rectangle>, Color, Single, Vector2, SpriteEffects, Single)
SpriteBatch.Draw メソッド (Texture2D, Vector2, Nullable<Rectangle>, Color, Single, Vector2, Single, SpriteEffects, Single)
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[FlagsAttribute]
public enum SpriteEffects
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SpriteFont クラスクラス

フォント テクスチャを表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説

To load a SpriteFont, click Sprite Font on the Add New Item menu.これにより、フォントのテクスチャ マップの構築方法を示す XML ファ
イルがプロジェクトに追加されます。構築時に、XNA Game Studio が、指定されたフォントの文字のイメージを使用したテクスチャを、指定され
たフォントのポイント サイズで作成します。

At run time, load the font using ContentManager.Load, and pass it to SpriteBatch.DrawString when drawing text.

注注

ほとんどの種類のソフトウェアと同様に、フォント ファイルは販売ではなくライセンスされます。フォントのライセンスはベンダによって異なりますが、
ほとんどが、フォントの再配布を許可していません。また、これには、ラスタライズされた文字セットを含むビットマップなどの複製物の再配布が

含まれます。これは、Microsoft がアプリケーションおよび Windows で提供しているフォントを対象とした多くのライセンスにも当てはまります。
必ず、ラスタライズされた文字セットを含むビットマップとしてゲームに含めたフォントを再配布するために必要なライセンス権があることを確認し

てください。

関連項目
リファレンスリファレンス

SpriteFont メンバ
ContentManager.Load
SpriteBatch.DrawString
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class SpriteFont
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SpriteFont メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the SpriteFont type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

LineSpacingこのフォントの行間 (ピクセル単位)。
Spacing フォント文字の間隔を取得または設定します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
MeasureString 特定の文字列の高さおよび幅を Vector2 として返します。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

SpriteFont クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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SpriteFont メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
MeasureString 特定の文字列の高さおよび幅を Vector2 として返します。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

SpriteFont クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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SpriteFont.MeasureString メソッドメソッド

特定の文字列の高さおよび幅を Vector2 として返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

text
測定する文字列。

Return Value
レンダリングされるときの text の高さと幅 (ピクセル単位)。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException text は null にすることはできません。
ArgumentException SpriteFont によってインポートされなかった文字が text 内にあります。文字領域のすべての文字をスプライト フォン

ト ファイルに含める必要があります。詳細については、
「方法 : 追加文字をサポートするためのフォント説明プロセッサの拡張」を参照してください。

関連項目
リファレンスリファレンス

SpriteFont クラス
SpriteFont メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector2 MeasureString (
         string text
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
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SpriteFont プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

LineSpacingこのフォントの行間 (ピクセル単位)。
Spacing フォント文字の間隔を取得または設定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

SpriteFont クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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SpriteFont.LineSpacing プロパティプロパティ

このフォントの行間 (ピクセル単位)。

行間は、連続する 2 行のテキストのベースライン間の垂直距離です。したがって、行間には文字の高さに加えて行間の空白スペースが含まれ
ます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
1 行の高さ (ピクセル単位)。
関連項目
リファレンスリファレンス

SpriteFont クラス
SpriteFont メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int LineSpacing { get; }
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SpriteFont.Spacing プロパティプロパティ

フォント文字の間隔を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
フォント文字の間隔 (ピクセル単位)。
関連項目
リファレンスリファレンス

SpriteFont クラス
SpriteFont メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float Spacing { get; set; }
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SpriteSortMode 列挙型列挙型

スプライトのソート レンダリング オプションを定義します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Me
mb
er n
ame

説明説明

Bac
kTo
Fro
nt

スプライトが、描画前に後ろから前の順でソートされる点以外は、Deferred モードと同様です。深度の違う透明なスプライトを描画す
る場合は、このフラグの使用をお勧めします。

Def
erre
d

End が呼び出されるまで、スプライトは描画されません。End によってグラフィック デバイス設定が適用され、1 つのバッチ内のすべてのス
プライトが、Draw の呼び出しが受信された順番で描画されます。このモードを使用することで、グラフィック デバイス設定の衝突を発生さ
せることなく、SpriteBatch の 2 つ以上のインスタンスに対する Draw 呼び出しを行うことができます。SpriteBatch は、既定では、Defe
rred モードになります。

Fro
ntT
oBa
ck

スプライトが、描画前に前から後ろの順でソートされる点以外は、Deferred モードと同様です。深度の違う不透明なスプライトを描画
する場合は、このフラグの使用をお勧めします。

Im
me
diat
e

Begin によって新しいグラフィック デバイス設定が適用され、スプライトがそれぞれの Draw 呼び出し内で描画されます。 InImmediate 
モードでは、グラフィック デバイス設定の衝突を発生させることなく存在させられるのは、1 つのアクティブな SpriteBatch インスタンスのみ
です。Immediate モードは、Deferred モードよりも高速です。

Text
ure スプライトが、描画前にテクスチャによってソートされる点以外は、Deferred モードと同様です。これにより、深度が均一で、重なってい

ないスプライトの描画時のパフォーマンスを向上させることができます。

関連項目
リファレンスリファレンス

SpriteBatch.Begin メソッド
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public enum SpriteSortMode
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StateBlock クラスクラス

レンダリング ステートをカプセル化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説 デバイスがリセットされるときに、StateBlock オブジェクトを再作成する必要があります。
関連項目
タスクタスク

方法 : コンテンツの読み込み
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceManager.DeviceReset イベント
StateBlock メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public class StateBlock : IDisposable
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StateBlock メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the StateBlock type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

StateBlock StateBlock クラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

GraphicsDeviceこの StateBlock に関連付けられている GraphicsDevice を取得します。
IsContentLost デバイス上のコンテンツの現在の状態を取得します。

IsDisposed オブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。

Name StateBlock の名前を取得または設定します。
Tag StateBlock のリソース マネージャ タグを取得または設定します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Apply ステート ブロックを現在の GraphicsDevice に適用します。
Capture ステート ブロックに含まれるステートの現在の値を取得します。
Dispose オーバーロード. このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ
操作を試行できるようにします。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
raise_ContentLost デバイスのリセットによってコンテンツが失われる直前に発生します。
raise_Disposing 派生クラス内から呼び出された場合に Disposing イベントを生成します。

パブリック イベント
名前名前 説明説明

ContentLostリソースが失われたとき (たとえば、現在のデバイスが失われたとき) に発生します。
Disposing Dispose が呼び出された場合、またはこのオブジェクトが最終処理され、Microsoft .NET 共通言語ランタイム (CLR) のガベ

ージ コレクタによって収集された場合に発生します。
関連項目
リファレンスリファレンス

StateBlock クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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StateBlock コンストラクタコンストラクタ

StateBlock クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
ステート ブロックに関連付けるデバイス。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException graphicsDevice が null です。
InvalidOperationExceptionグラフィック デバイス上でこの StateBlock リソースを作成できません。
解説

デバイスがリセットされるときに、StateBlock オブジェクトを再作成する必要があります。

関連項目
タスクタスク

方法 : コンテンツの読み込み
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceManager.DeviceReset イベント
StateBlock クラス
StateBlock メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public StateBlock (
         GraphicsDevice graphicsDevice
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
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StateBlock メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Apply ステート ブロックを現在の GraphicsDevice に適用します。
Capture ステート ブロックに含まれるステートの現在の値を取得します。
Dispose オーバーロード. このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ
操作を試行できるようにします。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
raise_ContentLost デバイスのリセットによってコンテンツが失われる直前に発生します。
raise_Disposing 派生クラス内から呼び出された場合に Disposing イベントを生成します。

関連項目
リファレンスリファレンス

StateBlock クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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StateBlock.Apply メソッドメソッド

ステート ブロックを現在の GraphicsDevice に適用します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

StateBlock クラス
StateBlock メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Apply ()
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StateBlock.Capture メソッドメソッド

ステート ブロックに含まれるステートの現在の値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

StateBlock クラス
StateBlock メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Capture ()
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StateBlock.Dispose メソッドメソッド

このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

StateBlock.Dispose () このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
StateBlock.Dispose (Boolean)このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
関連項目
リファレンスリファレンス

StateBlock クラス
StateBlock メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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StateBlock.Dispose メソッドメソッド ()
このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説

StateBlock を使い終わったら、Dispose を呼び出します。Dispose メソッドは、StateBlock を使用できない状態にします。Dispose を呼び出
した後は、StateBlock への参照をすべて解放し、StateBlock が占有していたメモリをガベージ コレクタが回収できるようにする必要があります。

注注

StateBlock への前回の参照を解放する前に、必ず Dispose を呼び出してください。そうしないと、使用中のリソースは、ガベージ コレクタによ
って StateBlock オブジェクトの Finalize メソッドが呼び出されるまで解放されません。

関連項目
リファレンスリファレンス

StateBlock クラス
StateBlock メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Dispose ()
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StateBlock.Dispose メソッドメソッド (Boolean)
このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

[MarshalAsAttribute(U1)] true の場合、マネージ リソースとアンマネージ リソースの両方を解放します。false の場合、アンマネージ リソー
スだけを解放します。

解説

このメソッドは、パブリック Dispose メソッド および Finalize メソッドによって呼び出されます。Dispose は、disposing パラメータを true に設定し
たプロテクト メソッド Dispose(Boolean) を呼び出します。Finalize は、disposing パラメータを false に設定した Dispose(Boolean) を呼び出
します。

disposing パラメータが true の場合、このメソッドは、この StateBlock が参照するすべてのマネージ オブジェクトで保持されているリソースをすべ
て解放します。このメソッドは、参照される各オブジェクトの Dispose メソッドを呼び出します。

注注

継承時の注意

Dispose は、他のオブジェクトから複数回呼び出すことができます。Dispose(Boolean) をオーバーライドする場合は、以前の Dispose の呼
び出しで既に破棄されているオブジェクトを参照しないように注意してください。

関連項目
リファレンスリファレンス

StateBlock クラス
StateBlock メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual void Dispose (
         bool 
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.marshalasattribute.aspx
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StateBlock.Finalize メソッドメソッド

このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ操作を試行できるように
します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説

このメソッドは、System.Object.Finalize をオーバーライドします。アプリケーション コードでこのメソッドを呼び出さないでください。オブジェクトの
Finalize メソッドはガベージ コレクション中に自動的に呼び出されます (GC.SuppressFinalize メソッドの呼び出しによってガベージ コレクタによる
最終処理が無効にされている場合を除く)。

関連項目
リファレンスリファレンス

StateBlock クラス
StateBlock メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected override void Finalize ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.gc.suppressfinalize.aspx
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StateBlock.raise_ContentLost メソッドメソッド

デバイスのリセットによってコンテンツが失われる直前に発生します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value0
このイベントのソース。

value1
イベントを発生させたアクションに関連付けられたイベント引数。

関連項目
リファレンスリファレンス

StateBlock クラス
StateBlock メンバ
ContentLost
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual void raise_ContentLost (
         Object value0,
         EventArgs value1
)
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StateBlock.raise_Disposing メソッドメソッド

派生クラス内から呼び出された場合に Disposing イベントを生成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value0
オブジェクト参照の呼び出し。このオブジェクトである必要があります。

value1
イベント ハンドラに渡す引数。

関連項目
リファレンスリファレンス

StateBlock クラス
StateBlock メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected void raise_Disposing (
         Object value0,
         EventArgs value1
)
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StateBlock.ToString メソッドメソッド

このオブジェクトの文字列表現を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトの文字列表現。

関連項目
リファレンスリファレンス

StateBlock クラス
StateBlock メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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StateBlock プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

GraphicsDeviceこの StateBlock に関連付けられている GraphicsDevice を取得します。
IsContentLost デバイス上のコンテンツの現在の状態を取得します。

IsDisposed オブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。

Name StateBlock の名前を取得または設定します。
Tag StateBlock のリソース マネージャ タグを取得または設定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

StateBlock クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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StateBlock.GraphicsDevice プロパティプロパティ

この StateBlock に関連付けられている GraphicsDevice を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
この StateBlock に関連付けられている GraphicsDevice。
関連項目
リファレンスリファレンス

StateBlock クラス
StateBlock メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GraphicsDevice GraphicsDevice { get; }
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StateBlock.IsContentLost プロパティプロパティ

デバイス上のコンテンツの現在の状態を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイス喪失または同類のイベントが原因でコンテンツが失われた場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

StateBlock クラス
StateBlock メンバ
ContentLost
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public virtual bool IsContentLost { get; }
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StateBlock.IsDisposed プロパティプロパティ

オブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (オブジェクトが破棄されている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

StateBlock クラス
StateBlock メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsDisposed { get; }
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StateBlock.Name プロパティプロパティ

StateBlock の名前を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
StateBlock の名前。
関連項目
リファレンスリファレンス

StateBlock クラス
StateBlock メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public string Name { get; set; }
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StateBlock.Tag プロパティプロパティ

StateBlock のリソース マネージャ タグを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
StateBlockのリソース マネージャ タグ。
関連項目
リファレンスリファレンス

StateBlock クラス
StateBlock メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Object Tag { get; set; }
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StateBlock イベントイベント

パブリック イベント
名前名前 説明説明

ContentLostリソースが失われたとき (たとえば、現在のデバイスが失われたとき) に発生します。
Disposing Dispose が呼び出された場合、またはこのオブジェクトが最終処理され、Microsoft .NET 共通言語ランタイム (CLR) のガベ

ージ コレクタによって収集された場合に発生します。
関連項目
リファレンスリファレンス

StateBlock クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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StateBlock.ContentLost イベントイベント

リソースが失われたとき (たとえば、現在のデバイスが失われたとき) に発生します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説

ContentLost が発生したときには、IsContentLost が true に設定されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

StateBlock クラス
StateBlock メンバ
raise_ContentLost
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public virtual event EventHandler ContentLost
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StateBlock.Disposing イベントイベント

Dispose が呼び出された場合、またはこのオブジェクトが最終処理され、Microsoft .NET 共通言語ランタイム (CLR) のガベージ コレクタによっ
て収集された場合に発生します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

StateBlock クラス
StateBlock メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public event EventHandler Disposing
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StencilOperation 列挙型列挙型

ステンシル バッファ処理を定義します

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Member name 説明説明

Decrement ステンシル バッファの値をデクリメントさせます。その値が 0 より小さくなると最大値に戻します。
DecrementSaturationステンシル バッファの値の値を 0 を下限にデクリメントさせます。
Increment ステンシル バッファの値をインクリメントさせます。その値が最大値を超えると 0 に戻します。
IncrementSaturation ステンシル バッファの値を最大値を上限にインクリメントさせます。
Invert ステンシル バッファの値のビットを反転します。
Keep ステンシル バッファの値を更新しません。これはデフォルト値です。
Replace ステンシル バッファの値を参照値で置き換えます。
Zero ステンシル バッファの値を 0 に設定します。
解説ステンシル バッファの値は 0 から 2 n − 1 までの範囲の整数値です。ここで、n は、ステンシル バッファのビット深度です。
関連項目
概念概念

ステンシル バッファとは
リファレンスリファレンス

RenderState.StencilPass プロパティ
RenderState.StencilFail プロパティ
RenderState.StencilDepthBufferFail プロパティ
RenderState.CounterClockwiseStencilPass プロパティ
RenderState.CounterClockwiseStencilFail プロパティ
RenderState.CounterClockwiseStencilDepthBufferFail プロパティ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public enum StencilOperation



XNA Game Studio 2.0

SurfaceFormat 列挙型列挙型

さまざまなタイプのサーフェス フォーマットを定義します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Me
mb
er 
na
me

説明説明

Alp
ha
8

8 ビット アルファのみです。

Bgr
23
3

8 ビット BGR テクスチャ フォーマットで、青に 2 ビット、緑に 3 ビット、赤に 3 ビットを使用します。

Bgr
24

24 ビット BGR ピクセル フォーマットで、チャンネルごとに 8 ビットを使用します。

Bgr
32

32 ビットの BGR ピクセル フォーマットで、そのうち 8 ビットは各カラー用に確保されています。

Bgr
44
4

16 ビットの BGR ピクセル フォーマットで、そのうち 4 ビットは各カラー用に確保されています。

Bgr
55
5

16 ビットの BGR ピクセル フォーマットで、そのうち 5 ビットは各カラー用に確保されています。

Bgr
56
5

16 ビット BGR ピクセル フォーマットで、青に 5 ビット、緑に 6 ビット、赤に 5 ビットを使用します。

Bgr
a1
01
01
02

32 ビットのピクセル フォーマットで、青、緑、赤にそれぞれ 10 ビット、アルファに 2 ビットを使用します。

Bgr
a2
33
8

16 ビット BGRA フォーマットで、青に 2 ビット、赤と緑にそれぞれ 3 ビット、アルファに 8 ビットを使用します。

Bgr
a4
44
4

16 ビット BGRA ピクセル フォーマットで、各チャンネルに 4 ビットを使用します。

Bgr
a5
55
1

16 ビットのピクセル フォーマットで、BGR の各カラー用に 5 ビットが、アルファ用に 1 ビットがそれぞれ確保されています。

Col
or

アルファ付きの 32 ビット ARGB ピクセル フォーマットで、チャンネルごとに 8 ビットを使用します。

public enum SurfaceFormat



De
pth
15
Ste
nci
l1

16 ビットの Z バッファーで、深度チャンネルに 15 ビット、ステンシル チャンネルに 1 ビットが確保されています。

De
pth
16

16 ビットの Z バッファーです。

De
pth
24

32 ビットの Z バッファで、深度チャンネルに 24 ビットを使用します。

De
pth
24
Ste
nci
l4

32 ビットの Z バッファーで、深度チャンネルに 24 ビット、ステンシル チャンネルに 4 ビットを使用します。

De
pth
24
Ste
nci
l8

32 ビットの Z バッファーで、深度チャンネルに 24 ビット、ステンシル チャンネルに 8 ビットを使用します。

De
pth
24
Ste
nci
l8S
ing
le

線形の 24 ビットの深度 (24 ビット浮動小数点フォーマット − 20e4) と 8 ビットのステンシルです。

De
pth
32

32 ビットの Z バッファーです。

Dx
t1

DXT1 圧縮テクスチャ フォーマットです。サーフェスのディメンジョンが 4 の倍数でない限り、ランタイムは、アプリケーションによる DXTn フォー
マットを使用したサーフェスの作成を許可しません。これは、オフスクリーン プレーン サーフェス、レンダリング ターゲット、2D テクスチャ、キュ
ーブ テクスチャ、およびボリューム テクスチャにも当てはまります。

Dx
t2

DXT2 圧縮テクスチャ フォーマットです。サーフェスのディメンジョンが 4 の倍数でない限り、ランタイムは、アプリケーションによる DXTn フォー
マットを使用したサーフェスの作成を許可しません。これは、オフスクリーン プレーン サーフェス、レンダリング ターゲット、2D テクスチャ、キュ
ーブ テクスチャ、およびボリューム テクスチャにも当てはまります。

Dx
t3

DXT3 圧縮テクスチャ フォーマットです。サーフェスのディメンジョンが 4 の倍数でない限り、ランタイムは、アプリケーションによる DXTn フォー
マットを使用したサーフェスの作成を許可しません。これは、オフスクリーン プレーン サーフェス、レンダリング ターゲット、2D テクスチャ、キュ
ーブ テクスチャ、およびボリューム テクスチャにも当てはまります。

Dx
t4

DXT4 圧縮テクスチャ フォーマットです。サーフェスのディメンジョンが 4 の倍数でない限り、ランタイムは、アプリケーションによる DXTn フォー
マットを使用したサーフェスの作成を許可しません。これは、オフスクリーン プレーン サーフェス、レンダリング ターゲット、2D テクスチャ、キュ
ーブ テクスチャ、およびボリューム テクスチャにも当てはまります。

Dx
t5

DXT5 圧縮テクスチャ フォーマットです。サーフェスのディメンジョンが 4 の倍数でない限り、ランタイムは、アプリケーションによる DXTn フォー
マットを使用したサーフェスの作成を許可しません。これは、オフスクリーン プレーン サーフェス、レンダリング ターゲット、2D テクスチャ、キュ
ーブ テクスチャ、およびボリューム テクスチャにも当てはまります。

Hal
fSi
ngl
e

16 ビットの浮動小数点フォーマットで、赤のチャンネルに 16 ビットを使用します。

Hal
fVe
cto
r2

32 ビットの浮動小数点フォーマットで、赤のチャンネルに 16 ビット、緑のチャンネルに 16 ビットを使用します。



Hal
fVe
cto
r4

64 ビットの浮動小数点フォーマットで、各チャンネル (アルファ、青、緑、赤) に 16 ビットを使用します。

Lu
mi
na
nc
e1
6

線形の 16 ビット輝度のみです。

Lu
mi
na
nc
e8

線形の 8 ビット輝度のみです。

Lu
mi
na
nc
eAl
ph
a1
6

線形の 16 ビットで、アルファと輝度にそれぞれ 8 ビットを使用します。

Lu
mi
na
nc
eAl
ph
a8

線形の 8 ビットで、アルファと輝度にそれぞれ 4 ビットを使用します。

Mu
lti2
Bgr
a3
2

MultiElement テクスチャ (圧縮なし)

No
rm
ali
ze
dAl
ph
a1
01
01
02

32 ビット バンプマップ フォーマットで、アルファに 2 ビット、w、v、u にそれぞれ 10 ビットを使用します。

No
rm
ali
ze
dB
yte
2

線形の 16 ビット バンプマップ フォーマットで、u データと v データにそれぞれ 8 ビットを使用します。



No
rm
ali
ze
dB
yte
2C
om
put
ed

16 ビットの通常圧縮フォーマットです。テクスチャ サンプラは次のように C チャンネルを計算します。C = sqrt(1 − U2 − V2).

No
rm
ali
ze
dB
yte
4

32 ビット バンプマップ フォーマットで、各チャンネルに 8 ビットを使用します。

No
rm
ali
ze
dL
um
ina
nc
e1
6

輝度付きの 16 ビット バンプマップ フォーマットで、輝度に 6 ビット、v と u にそれぞれ 5 ビットを使用します。

No
rm
ali
ze
dL
um
ina
nc
e3
2

輝度付きの 32 ビット バンプマップ フォーマットで、各チャンネルに 8 ビットを使用します。

No
rm
ali
ze
dS
hor
t2

32 ビット バンプマップ フォーマットで、各チャンネルに 16 ビットを使用します。

No
rm
ali
ze
dS
hor
t4

64 ビット バンプマップ フォーマットで、各成分に 16 ビットを使用します。

Pal
ett
e8

8 ビットのカラー インデックスです。

Pal
ett
eAl
ph
a1
6

8 ビットのアルファが付いた 8 ビットのカラー インデックスです。



Rg
32

線形の 32 ビットのピクセル フォーマットで、緑と赤にそれぞれ 16 ビットを使用します。

Rg
b3
2

32 ビットの RGB ピクセル フォーマットで、そのうち 8 ビットは各カラー用に確保されています。

Rg
ba
10
10
10
2

32 ビットの RGBA ピクセル フォーマットで、それぞれの色に 10 ビット、アルファに 2 ビットを使用します。

Rg
ba
32

アルファ付きの 32 ビット RGBA ピクセル フォーマットで、チャンネルごとに 8 ビットを使用します。

Rg
ba
64

線形の 64 ビットのピクセル フォーマットで、各成分に 16 ビットを使用します。

Sin
gle

線形の 32 ビットの浮動小数点フォーマットで、赤のチャンネルに 32 ビットを使用します。

Un
kn
ow
n

不明なサーフェス フォーマットです。

Ve
cto
r2

線形の 64 ビットの浮動小数点フォーマットで、赤のチャンネルに 32 ビット、緑のチャンネルに 32 ビットを使用します。

Ve
cto
r4

128 ビットの浮動小数点フォーマットで、各チャンネル (アルファ、青、緑、赤) に 32 ビットを使用します。

Vid
eo
Gr
Gb

UYVY (U0Y0、V0Y1、U2Y2 など) と類似の 16 ビットにパックされた RGB フォーマットです。カラー値を正しく表すために、ピクセルのペア
を必要とします。ペアの 1 つ目のピクセルには、緑の 8 ビット (下位 8 ビット) と赤の 8 ビット (上位 8 ビット) が含まれます。2 つ目のピクセ
ルには、緑の 8 ビット (下位 8 ビット) と青の 8 ビット (上位 8 ビット) が含まれます。全体として、2 つのピクセルは赤と青の成分を共有す
る一方で、それぞれが固有の緑成分を持ちます (R0G0、B0G1、R2G2 など)。テクスチャ サンプラは、ピクセル シェーダ内を参照するとき
にカラーを正規化しません。カラーは 0.0f から 255.0f の範囲のままになります。これは、すべてのプログラマブル ピクセル シェーダ モデルに
当てはまります。固定機能ピクセル シェーダの場合は、ハードウェアで 0.f ～ 1.f の範囲に正規化する必要があり、本質的に YUY2 テク
スチャとして処理する必要があります。このフォーマットを公開するハードウェアは、PixelShader1xMaxValue が、その範囲を処理できる
値に設定されている必要があります。

Vid
eo
Rg
Bg

YUY2 (Y0U0、Y1V0、Y2U2 など) と類似の 16 ビットにパックされた RGB フォーマットです。カラー値を正しく表すために、ピクセルのペア
を必要とします。ペアの 1 つ目のピクセルには、緑の 8 ビット (上位 8 ビット) と赤の 8 ビット (下位 8 ビット) が含まれます。2 つ目のピクセ
ルには、緑の 8 ビット (上位 8 ビット) と青の 8 ビット (下位 8 ビット) が含まれます。全体として、2 つのピクセルは赤と青の成分を共有す
る一方で、それぞれが固有の緑成分を持ちます (G0R0、G1B0、G2R2 など)。テクスチャ サンプラは、ピクセル シェーダ内を参照するとき
にカラーを正規化しません。カラーは 0.0f から 255.0f の範囲のままになります。これは、すべてのプログラマブル ピクセル シェーダ モデルに
当てはまります。固定機能ピクセル シェーダの場合は、ハードウェアで 0.f ～ 1.f の範囲に正規化する必要があり、本質的に YUY2 テク
スチャとして処理する必要があります。このフォーマットを公開するハードウェアは、PixelShader1xMaxValue が、その範囲を処理できる
値に設定されている必要があります。

Vid
eo
Uy
Vy

YUY2 フォーマットです (PC98 準拠)。

Vid
eo
Yu
Yv

YUY2 フォーマットです (PC98 準拠)。

解説

XNA Framework では、2 次元 (2D) イメージは、いずれもサーフェスと呼ばれるメモリ範囲によって表示されます。サーフェス メモリ内では、各
要素が、イメージの小さなセクション (ピクセルと呼ばれる) を表示するカラー値を保持しています。イメージの詳細レベルは、イメージの表示に必
要なピクセル数と、イメージのカラー スペクトルに必要なビット数によって定義されます。たとえば、幅 800 ピクセル、高さ 600 ピクセル、各ピクセ
ルに 32 ビット カラーが設定された (800×600×32 と表記) イメージの方が、幅 640 ピクセル、高さ 480 ピクセル、各ピクセルに 16 ビット カラー
が設定された (640×480×16 と表記) イメージよりも詳細なイメージになります。同様に、イメージが詳細になればなるほど、データを格納する



ために必要なサーフェスの容量は大きくなります。800×600×32 イメージの場合、サーフェスの配列の次元は 800×600 となり、各要素にはそ
のカラーを表示するための 32 ビット値が保持されます。

すべてのフォーマットが、左から右に最上位ビットから最下位ビットの順に示されています。たとえば、ARGB フォーマットは、最上位ビット チャンネ
ル A (アルファ) から最下位ビット チャンネル B (青) の順になっています。サーフェス データをトラバースするとき、データは最下位ビットから最上位
ビットの順でメモリに格納されます。これは、メモリ内のチャンネルの順序が、最下位ビット (青) から最上位ビット (アルファ) の順であることを意味
します。

未定義のチャンネル (Rg32 や Alpha8 など) を含むフォーマットのデフォルト値は 1 です。ただし Alpha8 フォーマットでは、3 つのカラー チャンネ
ルに対して 000 に初期化されます。

ビット オーダーは、最上位バイトが先頭です。したがって、LuminanceAlpha16 は、この 2 バイト フォーマットの上位バイトがアルファであることを
示しています。Depth16 は、16 ビットの整数値で、アプリケーションでロック可能なサーフェスを示します。

浮動小数点フォーマットは、s10e5 フォーマットとも呼ばれます。IEEE フォーマットは、s23e8 フォーマットとも呼ばれます。ミックス フォーマットの
データには、符号なしデータと符号付きデータを組み合わせて格納できます。符号付きフォーマットのデータは、正であっても負であっても構いま

せん。符号付きフォーマットでは、(U)、(V)、(W)、(Q) データを組み合わせて使用します。符号なしフォーマットのデータは、正である必要があり
ます。符号なしフォーマットでは、赤 (R)、緑 (G)、青 (B)、アルファ (A)、輝度 (L)、パレット (P) データを組み合わせて使用します。パレット データ
は、カラー パレットのインデックス作成に使うため、「カラー インデックス」データとも呼ばれます。

バックバック  バッファまたはディスプレイバッファまたはディスプレイ  フォーマットフォーマット

以下のフォーマットは、バック バッファまたはディスプレイに対してのみ有効です。

フォーマットフォーマット バックバック  バッファバッファ ディスプレイディスプレイ

Bgra1010102 × × (フルスクリーン モードのみ)
Color ×
Bgr32 × ×
Bgra5551 ×
Bgr555 × ×
Bgr565 × ×
深度深度/ステンシルステンシル フォーマットフォーマット

深度/ステンシル バッファにはそれぞれ独自のフォーマットがあります。Depth16Lockable を除くすべての深度/ステンシル フォーマットは、ピクセ
ル単位に特定のビット オーダーを指定しません。また、ドライバは深度チャンネルで指定されたビット数より多くのビットを使用できます (ただし、ス
テンシル チャンネルではそのようなことはできません)。

注意注意

バック バッファ サイズが変更され、深度ステンシルが対応するサイズである必要がある場合は、デバイスがリセットされるときに、深度ステンシル
を再作成してください。

DXT 圧縮テクスチャ圧縮テクスチャ  フォーマットフォーマット

サーフェスのディメンジョンが 4 の倍数でない限り、ランタイムは、アプリケーションによる DXTn フォーマットを使用したサーフェスの作成を許可しま
せん。 これは、オフスクリーン プレーン サーフェス、レンダリング ターゲット、2D テクスチャ、キューブ テクスチャ、およびボリューム テクスチャにも当て
はまります。

Direct3D の対応表の対応表

以下の表に、各 Direct3D 9 サーフェス フォーマット名と対応する SurfaceFormat のマッピングを示します。

Direct3D Surface Format 対応する対応する  SurfaceFormat
浮動小数点浮動小数点

Float32 D3DFMT_R32F Single
D3DFMT_G32R32F Vector2
D3DFMT_A32B32G32R32F Vector4

Float16 D3DFMT_R16F HalfSingle
D3DFMT_G16R16F HalfVector2
D3DFMT_A16B16G16R16F HalfVector4

符号なし正規化符号なし正規化

64 bpp D3DFMT_A16B16G16R16 Rgba64
32 bpp D3DFMT_A8R8G8B8 Color

D3DFMT_X8R8G8B8 Bgr32
D3DFMT_A8B8G8R8 Rgba32
D3DFMT_X8B8G8R8 Rgb32



D3DFMT_A2R10G10B10 Bgra1010102
D3DFMT_A2B10G10R10 Rgba1010102
D3DFMT_G16R16 Rg32

24 bpp D3DFMT_R8G8B8 Bgr24
16 bpp D3DFMT_R5G6B5 Bgr565

D3DFMT_A1R5G5B5 Bgra5551
D3DFMT_X1R5G5B5 Bgr555
D3DFMT_A4R4G4B4 Bgra4444
D3DFMT_X4R4G4B4 Bgr444
D3DFMT_A8R3G3B2 Bgra2338

8 bpp D3DFMT_A8 Alpha8
D3DFMT_R3G3B2 Bgr233

符号付き正規化符号付き正規化

D3DFMT_V8U8 NormalizedByte2
D3DFMT_Q8W8V8U8 NormalizedByte4
D3DFMT_V16U16 NormalizedShort2
D3DFMT_Q16W16V16U16 NormalizedShort4
D3DFMT_CxV8U8 NormalizedByte2Computed

Block Compressed
D3DFMT_Dxt1 Dxt1
D3DFMT_Dxt2 Dxt2
D3DFMT_Dxt3 Dxt3
D3DFMT_Dxt4 Dxt4
D3DFMT_Dxt5 Dxt5

輝度輝度

D3DFMT_L8 Luminance8
D3DFMT_L16 Luminance16
D3DFMT_A4L4 LuminanceAlpha8
D3DFMT_A8L8 LuminanceAlpha16

パレット化パレット化

D3DFMT_P8 Palette8
D3DFMT_A8P8 PaletteAlpha16

ミックスミックス フォーマットフォーマット

D3DFMT_A2W10V10U10 NormalizedAlpha1010102
D3DFMT_X8L8V8U8 NormalizedLuminance32
D3DFMT_L6V5U5 NormalizedLuminance16
D3DFMT_Yuy2 VideoUyVy
D3DFMT_Uyvy VideoYuYv
D3DFMT_Multi2Argb8 Multi2Bgra32
D3DFMT_R8G8B8G8 VideoGrGb
D3DFMT_G8R8G8B8 VideoRgBg

深度フォーマット深度フォーマット

D3DFMT_D15S1 Depth15Stencil1
D3DFMT_D16 Depth16
D3DFMT_D24S8 Depth24Stencil8
D3DFMT_D24SingleS8 Depth24Stencil8Single
D3DFMT_D24X4S4 Depth24Stencil4
D3DFMT_D24X8 Depth24
D3DFMT_D32 Depth32

関連項目
概念概念

Xbox 360 サーフェス フォーマット
タスクタスク

方法 : 深度テクスチャを作成する
リファレンスリファレンス



DisplayMode.Format プロパティ
DisplayModeCollection.Item プロパティ
GraphicsAdapter.CheckDepthStencilMatch メソッド
GraphicsAdapter.CheckDeviceFormat メソッド
GraphicsAdapter.CheckDeviceFormatConversion メソッド
GraphicsAdapter.CheckDeviceMultiSampleType メソッド
GraphicsAdapter.CheckDeviceType メソッド
PresentationParameters.BackBufferFormat プロパティ
Texture2D コンストラクタ
Texture2D.Format プロパティ
Texture3D コンストラクタ
Texture3D.Format プロパティ
TextureCreationParameters コンストラクタ
TextureCreationParameters.Format プロパティ
TextureCube コンストラクタ
TextureCube.Format プロパティ
TextureInformation コンストラクタ
TextureInformation.Format プロパティ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista
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SwapEffect 列挙型列挙型

Present 呼び出されたときに、デバイスのフロント バッファとバック バッファがどのように切り替えられるかを定義します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Me
m
be
r n
am
e

説明説明

Co
py スワップ エフェクトは、単一のバック バッファを構成するスワップ チェーンに対してのみ指定できます。

ウィンドウ スワップ チェーンの場合もフルスクリーン スワップ チェーンの場合も、ランタイムはコピーベースの Present 処理によるセマンティクス
を保証します。つまり、フリップベースの Present 処理で行われるようにフロント バッファの内容で置き換えられることはなく、処理によりバッ
ク バッファの内容が変更されることはありません。

ウィンドウ スワップ チェーンの場合、Present 処理によってバック バッファの内容がターゲット ウィンドウのクライアント領域に即座にコピーさ
れます。コピー内容とディスプレイ アダプタの垂直帰線間隔との同期処理は行われないため、テアリング効果が現れることがあります。

フルスクリーン スワップ チェーンの場合、ランタイムはフリップ処理とコピー処理を組み合わせて Present 処理を行います。この処理は、必
要に応じて、隠しバック バッファでサポートされます。したがって、表示はディスプレイ アダプタの垂直帰線と同期され、そのレートは選択さ
れた表示間隔によって制御されます。PresentInterval.Immediate フラグで指定されたスワップ チェーンは唯一の例外です。(詳細につい
ては、「PresentationInterval」を参照してください)。この場合、Present 処理は垂直帰線を待機せずに、バック バッファの内容をフロント
バッファに直接コピーします。

De
fa
ult

デフォルトのスワップ エフェクトは Discard です。

Dis
car
d

スワップ エフェクトの Flip または Copy を使用してスワップ チェーンを作成した場合、ランタイムは Present 処理がバック バッファの内容に
影響しないことを保証します。しかし、このためにビデオ メモリや画像処理で相当のオーバーヘッドが発生することがあります。特に、ウィン
ドウ スワップ チェーンのフリップ セマンティクスや、フルスクリーン スワップ チェーンのコピー セマンティクスを実装する場合などに顕著です。

Discard ワップ エフェクトを使うことで、これらのオーバーヘッドを回避することができ、最も効率的なスワップ チェーンの表現方法をディスプ
レイ ドライバ側で選択できます。

MultiSampleType Discard は、 に None 以外の値を指定した際に使用できる唯一のスワップ エフェクトです。Flip を使用するスワップ 
チェーンと同様、Discard を使用するスワップ チェーンは複数のバック バッファを含んでいる可能性があります。

スワップ チェーンは待ち行列と見なすことができ、この待ち行列の中では、次の Present 処理で表示されるバック バッファに常にインデック
ス 0 が付き、いったん表示されたバッファは待ち行列から破棄されます。このスワップ エフェクトを使用するアプリケーションでは、バック バッフ
ァ全体を更新した後で、それを表示する Present 処理を呼び出す必要があります。

デバッグ バージョンのランタイムは破棄されたバック バッファの内容を任意のデータで上書きするので、Present 処理を使用すればアプリケ
ーションがバック バッファ サーフェス全体を正しく更新しているかを確認できます。Present 処理による確認をお勧めします。

フルスクリーン スワップ チェーンの場合、デバイスまたはスワップ チェーンの作成時に PresentationInterval に割り当てられた値によってプ
レゼンテーション レートが決まります。この値が PresentInterval.Immediate である場合を除き、プレゼンテーションはモニタの垂直同期と
同期されます。ウィンドウ スワップ チェーンの場合、プレゼンテーションはコピー処理によって実装され、常に即座に実行されます。

public enum SwapEffect



Fli
p スワップ チェーンには複数のバック バッファが含まれることがあり、フロント バッファを含んだ巡回待ち行列と見なすことができます。この待ち

行列の中では、バック バッファに常に 0 から n- 1 (n はバック バッファの数) までの連続した数字が付けられるため、0 はプレゼンテーションさ
れる最も古いバッファを示します。

WhenPresent が呼び出されると、待ち行列は循環して、フロント バッファがバック バッファ (n - 1) になり、バック バッファ 0 が新しいフロント
バッファになります。

フルスクリーン スワップ チェーンの場合、デバイスまたはスワップ チェーンの作成時に PresentationInterval に割り当てられた値によってプ
レゼンテーション レートが決まります。この値が PresentInterval.Immediate である場合を除き、プレゼンテーションはモニタの垂直同期と
同期されます。

ウィンドウ スワップ チェーンの場合、フリッピングはコピー処理によって実装され、プレゼンテーションは常に即座に実行されます。

解説

Present を呼び出した後のバック バッファの状態は、各スワップ エフェクトによって明確に定義されており、Microsoft Direct3D デバイスがフルス
クリーン スワップ チェーンとウィンドウ スワップ チェーンのどちらで作成されたかによって、この状態が影響を受けることはありません。特に、Flip ス
ワップ エフェクトはウィンドウでもフルスクリーンでも同じように動作し、Direct3D ランタイムは外部バッファを作成することでこれを保証していま
す。Discard を使用して、パフォーマンスへの悪影響を回避することを推奨します。これは、メモリの消費およびパフォーマンスの点において、現
在のスワップ エフェクトが常に最も効率的であるためです。

Flip または Discard を使用するアプリケーションでは、フルスクリーンのデスティネーション アルファが動作しません。DestinationBlend レンダリ
ング ステートが予測どおりに動作しないことを意味します。これは、ドライバから見た場合、これらのスワップ エフェクトを持つフルスクリーン スワップ
チェーンには、明示的なピクセル フォーマットがないためです。ドライバは、それらのスワップ チェーンが表示形式をとるべきと判断しますが、これは
アルファ チャネルを持ちません。これを回避するには、Copy を使用して、SupportsAlphaFullScreenFlipOrDiscard を確認します。これ
は、Flip または Discard を使用する場合に、ドライバがアルファ ブレンディングを実行できるかどうかを示します。

関連項目
リファレンスリファレンス

PresentationParameters.SwapEffect プロパティ
GraphicsDevice.Present メソッド
PresentationParameters.BackBufferCount プロパティ
PresentationParameters.MultiSampleType プロパティ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista
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Texture クラスクラス

テクスチャ リソースを表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
タスクタスク

方法 : カスタム テクスチャ エフェクトの作成
リファレンスリファレンス

Texture メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public abstract class Texture : GraphicsResource
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Texture メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the Texture type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

GraphicsDevice (Inherited from GraphicsResource.)
IsDisposed (Inherited from GraphicsResource.)
LevelCount マルチレベル テクスチャのテクスチャ レベルの数を取得します。
LevelOfDetail マネージ テクスチャに対して格納される最高の詳細レベルのミップマップを取得または設定します。
Name (Inherited from GraphicsResource.)
Priority (Inherited from GraphicsResource.)
ResourceType (Inherited from GraphicsResource.)
Tag (Inherited from GraphicsResource.)

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose オーバーロード. このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Equals (Inherited from Object.)

 FromFile オーバーロード. ファイルを基にしてテクスチャ リソースを作成します。
GenerateMipMaps レンダリング ターゲット テクスチャのミップマップ サブレベルの生成を要求します。

 GetCreationParametersオーバーロード. ファイルからテクスチャ作成パラメータを読み込みます。
GetHashCode (Inherited from Object.)

 GetTextureInformation オーバーロード. 特定のイメージ ファイルに関する情報を取得します。
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
Save テクスチャをファイルに保存します。

ToString (Inherited from Object.)
保護 メソッド
名前名前 説明説明

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
raise_Disposing (Inherited from GraphicsResource.)

パブリック イベント
名前名前 説明説明

Disposing (Inherited from GraphicsResource.)
関連項目
リファレンスリファレンス

Texture クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Texture メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose オーバーロード. このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Equals (Inherited from Object.)

 FromFile オーバーロード. ファイルを基にしてテクスチャ リソースを作成します。
GenerateMipMaps レンダリング ターゲット テクスチャのミップマップ サブレベルの生成を要求します。

 GetCreationParametersオーバーロード. ファイルからテクスチャ作成パラメータを読み込みます。
GetHashCode (Inherited from Object.)

 GetTextureInformation オーバーロード. 特定のイメージ ファイルに関する情報を取得します。
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
Save テクスチャをファイルに保存します。

ToString (Inherited from Object.)
保護 メソッド
名前名前 説明説明

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
raise_Disposing (Inherited from GraphicsResource.)

関連項目
リファレンスリファレンス

Texture クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Texture.Dispose メソッドメソッド

このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Texture.Dispose (Boolean)このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを解放し、オプションでマネージ リソースも解放します。
Texture.Dispose () (Inherited from GraphicsResource.)
Texture.Dispose (Boolean) (Inherited from GraphicsResource.)
関連項目
リファレンスリファレンス

Texture クラス
Texture メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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Texture.Dispose メソッドメソッド (Boolean)
このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを解放し、オプションでマネージ リソースも解放します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

[MarshalAsAttribute(U1)] true の場合、マネージ リソースとアンマネージ リソースの両方を解放します。false の場合、アンマネージ リソー
スだけを解放します。

解説

このメソッドは、パブリック Dispose メソッド および Finalize メソッドによって呼び出されます。Dispose は、disposing パラメータを true に設定し
たプロテクト メソッド Dispose(Boolean) を呼び出します。Finalize は、disposing パラメータを false に設定した Dispose(Boolean) を呼び出
します。

disposing パラメータが true の場合、このメソッドは、この Texture が参照するすべてのマネージ オブジェクトで保持されているリソースをすべて
解放します。このメソッドは、参照される各オブジェクトの Dispose メソッドを呼び出します。

注注

継承時の注意

Dispose は、他のオブジェクトから複数回呼び出すことができます。Dispose(Boolean) をオーバーライドする場合は、以前の Dispose の呼
び出しで既に破棄されているオブジェクトを参照しないように注意してください。

関連項目
リファレンスリファレンス

Texture クラス
Texture メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected override void Dispose (
         bool 
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.marshalasattribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
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Texture.FromFile メソッドメソッド

ファイルを基にしてテクスチャ リソースを作成します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Texture.FromFile (GraphicsDevice, Stream) ストリームを基にしてテクスチャ リソースを作成します。
Texture.FromFile (GraphicsDevice, Stream, Int32) ストリームを基にして、ストリームのバイト数を指定して

テクスチャ リソースを作成します。
Texture.FromFile (GraphicsDevice, Stream, Int32, TextureCreationParameters) ファイルから Texture を読み込みます。
Texture.FromFile (GraphicsDevice, Stream, TextureCreationParameters) ファイルから Texture を読み込みます。
Texture.FromFile (GraphicsDevice, String) ファイルを基にしてテクスチャを作成します。

Texture.FromFile (GraphicsDevice, String, Int32, Int32, Int32) ファイルを基にして、テクスチャの幅、高さ、および奥行 
(ピクセル単位) を指定してテクスチャ リソースを作成し
ます。

Texture.FromFile (GraphicsDevice, String, TextureCreationParameters) ファイルを基にして、テクスチャの作成で使用するパラメ

ータを指定してテクスチャ リソースを作成します。
解説

サポートされるテクスチャ イメージ ファイルの形式は、ImageFileFormat 列挙型で示されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Texture クラス
Texture メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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Texture.FromFile メソッドメソッド (GraphicsDevice, Stream)
ストリームを基にしてテクスチャ リソースを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
テクスチャ リソースの作成に使用するグラフィック デバイス。

textureStream
テクスチャ データが含まれているストリーム。

Return Value
指定されたグラフィック デバイス上で作成されたテクスチャ リソース。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException textureStream が null です。このメソッドに渡されるストリームを null にすることはできません。
NotSupportedException textureStream は読み取り可能ではありません。このメソッドに渡されるストリームは読み取り可能である必要があり

ます。

EndOfStreamException textureStream には、この呼び出しに対応するための十分なデータが含まれていません。
解説

サポートされるテクスチャ イメージ ファイルの形式は、ImageFileFormat 列挙型で示されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Texture クラス
Texture メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Texture FromFile (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         Stream textureStream
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.notsupportedexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.endofstreamexception.aspx
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Texture.FromFile メソッドメソッド (GraphicsDevice, Stream, Int32)
ストリームを基にして、ストリームのバイト数を指定してテクスチャ リソースを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
テクスチャ リソースの作成に使用するグラフィック デバイス。

textureStream
テクスチャ データが含まれているストリーム。

numberBytes
textureStream のバイト数。

Return Value
指定されたグラフィック デバイス上で作成されたテクスチャ リソース。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException textureStream が null です。このメソッドに渡されるストリームを null にすることはできません。
NotSupportedException textureStream は読み取り可能ではありません。このメソッドに渡されるストリームは読み取り可能である必要があり

ます。

EndOfStreamException textureStream には、この呼び出しに対応するための十分なデータが含まれていません。
解説

サポートされるテクスチャ イメージ ファイルの形式は、ImageFileFormat 列挙型で示されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Texture クラス
Texture メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Texture FromFile (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         Stream textureStream,
         int numberBytes
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.notsupportedexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.endofstreamexception.aspx
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Texture.FromFile メソッドメソッド (GraphicsDevice, Stream, Int32,
TextureCreationParameters)
ファイルから Texture を読み込みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
テクスチャに関連付ける GraphicsDevice。

textureStream
テクスチャの読み込み元のストリーム。

numberBytes
ストリームのバイト数。

creationParameters
Texture の作成時に使用するパラメータ。

Return Value
作成された Texture。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException textureStream が null です。このメソッドに渡されるストリームを null にすることはできません。
NotSupportedException textureStream は読み取り可能ではありません。このメソッドに渡されるストリームは読み取り可能である必要があり

ます。

EndOfStreamException textureStream には、この呼び出しに対応するための十分なデータが含まれていません。
解説

サポートされるテクスチャ イメージ ファイルの形式は、ImageFileFormat 列挙型で示されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Texture クラス
Texture メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Texture FromFile (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         Stream textureStream,
         int numberBytes,
         TextureCreationParameters creationParameters
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.notsupportedexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.endofstreamexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

Texture.FromFile メソッドメソッド (GraphicsDevice, Stream,
TextureCreationParameters)
ファイルから Texture を読み込みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
テクスチャに関連付ける GraphicsDevice。

textureStream
テクスチャの読み込み元のストリーム。

creationParameters
Texture の作成時に使用するパラメータ。

Return Value
作成された Texture。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException textureStream が null です。このメソッドに渡されるストリームを null にすることはできません。
NotSupportedException textureStream は読み取り可能ではありません。このメソッドに渡されるストリームは読み取り可能である必要があり

ます。

EndOfStreamException textureStream には、この呼び出しに対応するための十分なデータが含まれていません。
解説

サポートされるテクスチャ イメージ ファイルの形式は、ImageFileFormat 列挙型で示されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Texture クラス
Texture メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Texture FromFile (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         Stream textureStream,
         TextureCreationParameters creationParameters
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.notsupportedexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.endofstreamexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

Texture.FromFile メソッドメソッド (GraphicsDevice, String)
ファイルを基にしてテクスチャを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
テクスチャ リソースの作成に使用するグラフィック デバイス。

filename
テクスチャが含まれているファイルの名前。

Return Value
指定されたグラフィック デバイス上で作成されたテクスチャ リソース。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException filename が、長さ 0 の文字列であるか、空白のみであるか、または InvalidPathChars で定義された無効
な文字列を 1 つ以上含んでいます。

ArgumentNullException filename が null です。
PathTooLongException 指定されたパスまたはファイル名、あるいはその両方が、システムで定義された最大の長さを超えています。た

とえば、Windows ベースのプラットフォームでは、パスは 248 文字未満、ファイル名は 260 未満でなければ
なりません。

DirectoryNotFoundException 指定されたパスが無効です (たとえば、マップされていないドライブ上のパスなど)。
UnauthorizedAccessException filename パラメータがディレクトリを指定しています。または、filename で指定されたファイルへのアクセスに

必要なアクセス許可を呼び出し元が持っていません。

FileNotFoundException filename で指定されたファイルが見つかりませんでした。
NotSupportedException filename の形式が無効です。
解説

サポートされるテクスチャ イメージ ファイルの形式は、ImageFileFormat 列挙型で示されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Texture クラス
Texture メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Texture FromFile (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         string filename
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.path.invalidpathchars.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.pathtoolongexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.directorynotfoundexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.unauthorizedaccessexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.filenotfoundexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.notsupportedexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

Texture.FromFile メソッドメソッド (GraphicsDevice, String, Int32, Int32,
Int32)
ファイルを基にして、テクスチャの幅、高さ、および奥行 (ピクセル単位) を指定してテクスチャ リソースを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
テクスチャ リソースの作成に使用するグラフィック デバイス。

filename
テクスチャが含まれているファイルの名前。

width
テクスチャの幅 (ピクセル単位)。

height
テクスチャの高さ (ピクセル単位)。

depth
テクスチャの奥行 (ピクセル単位)。

Return Value
指定されたグラフィック デバイス上で作成されたテクスチャ リソース。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException filename が、長さ 0 の文字列であるか、空白のみであるか、または InvalidPathChars で定義された無効
な文字列を 1 つ以上含んでいます。

ArgumentNullException filename が null です。
PathTooLongException 指定されたパスまたはファイル名、あるいはその両方が、システムで定義された最大の長さを超えています。た

とえば、Windows ベースのプラットフォームでは、パスは 248 文字未満、ファイル名は 260 未満でなければ
なりません。

DirectoryNotFoundException 指定されたパスが無効です (たとえば、マップされていないドライブ上のパスなど)。
UnauthorizedAccessException filename パラメータがディレクトリを指定しています。または、filename で指定されたファイルへのアクセスに

必要なアクセス許可を呼び出し元が持っていません。

FileNotFoundException filename で指定されたファイルが見つかりませんでした。
NotSupportedException filename の形式が無効です。
解説

サポートされるテクスチャ イメージ ファイルの形式は、ImageFileFormat 列挙型で示されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Texture クラス
Texture メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Texture FromFile (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         string filename,
         int width,
         int height,
         int depth
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.path.invalidpathchars.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.pathtoolongexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.directorynotfoundexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.unauthorizedaccessexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.filenotfoundexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.notsupportedexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

Texture.FromFile メソッドメソッド (GraphicsDevice, String,
TextureCreationParameters)
ファイルを基にして、テクスチャの作成で使用するパラメータを指定してテクスチャ リソースを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
テクスチャ リソースの作成に使用するグラフィック デバイス。

filename
テクスチャが含まれているファイルの名前。

creationParameters
このテクスチャの作成時に使用するパラメータ。

Return Value
指定されたグラフィック デバイス上で作成されたテクスチャ リソース。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException filename が、長さ 0 の文字列であるか、空白のみであるか、または InvalidPathChars で定義された無効
な文字列を 1 つ以上含んでいます。

ArgumentNullException filename が null です。
PathTooLongException 指定されたパスまたはファイル名、あるいはその両方が、システムで定義された最大の長さを超えています。た

とえば、Windows ベースのプラットフォームでは、パスは 248 文字未満、ファイル名は 260 未満でなければ
なりません。

DirectoryNotFoundException 指定されたパスが無効です (たとえば、マップされていないドライブ上のパスなど)。
UnauthorizedAccessException filename パラメータがディレクトリを指定しています。または、filename で指定されたファイルへのアクセスに

必要なアクセス許可を呼び出し元が持っていません。

FileNotFoundException filename で指定されたファイルが見つかりませんでした。
NotSupportedException filename の形式が無効です。
解説

サポートされるテクスチャ イメージ ファイルの形式は、ImageFileFormat 列挙型で示されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Texture クラス
Texture メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Texture FromFile (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         string filename,
         TextureCreationParameters creationParameters
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.path.invalidpathchars.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.pathtoolongexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.directorynotfoundexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.unauthorizedaccessexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.filenotfoundexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.notsupportedexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

Texture.GenerateMipMaps メソッドメソッド

レンダリング ターゲット テクスチャのミップマップ サブレベルの生成を要求します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

filterType
ミップマップの各レベルでテクスチャをフィルタ処理する方法を決定します。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

NotSupportedException GenerateMipMaps は、Xbox 360 ではサポートされません。
解説

レンダリング ターゲット テクスチャのコンストラクタの呼び出し時に TextureUsage.AutoGenerateMipMap が設定される場合にのみ有効です。
このフラグが設定されると、ミップ レベルを生成することが指定されますが、いつ生成するかは指定されません。このとき、GenerateMipMaps
は、サブレベルがまだ生成されていなければ生成するようにドライバに指示します。

アプリケーションからアクセスできるのは最上位のテクスチャ レベルだけです。そのため、GenerateMipMaps の呼び出し後に LevelCount が変
更されることはありません。テクスチャのサブレベルにはアクセスできません。テクスチャのサブレベルは、必要な場合にのみドライバによって作成さ

れます。

例

レンダリング ターゲットとして使用する新しい Texture2D を作成し、ResolveBackBuffer の呼び出しによってデータを初期化して、解決されたレ
ンダリング ターゲットのミップマップの生成を要求します。

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Texture クラス
Texture メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
d
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void GenerateMipMaps (
         TextureFilter filterType
)

ResolveTexture2D renderTargetTexture;
    renderTargetTexture = new ResolveTexture2D(
        graphics.GraphicsDevice,
        graphics.GraphicsDevice.PresentationParameters.BackBufferWidth,
        graphics.GraphicsDevice.PresentationParameters.BackBufferHeight,
        1,
        graphics.GraphicsDevice.PresentationParameters.BackBufferFormat);

    graphics.GraphicsDevice.ResolveBackBuffer(renderTargetTexture);
    renderTargetTexture.GenerateMipMaps( TextureFilter.Linear );

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.notsupportedexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

Texture.GetCreationParameters メソッドメソッド

ファイルからテクスチャ作成パラメータを読み込みます。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Texture.GetCreationParameters (GraphicsDevice, Stream) ストリームからテクスチャ作成パラメータを読み込みます。

Texture.GetCreationParameters (GraphicsDevice, Stream, Int32)ストリームのバイト数を指定して、ストリームからテクスチャ作成パラメー
タを読み込みます。

Texture.GetCreationParameters (GraphicsDevice, String) ファイルからテクスチャ作成パラメータを読み込みます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Texture クラス
Texture メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Texture.GetCreationParameters メソッドメソッド (GraphicsDevice,
Stream)
ストリームからテクスチャ作成パラメータを読み込みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
テクスチャ作成パラメータと関連付ける GraphicsDevice。

textureStream
テクスチャ作成データが含まれているストリーム。

Return Value
テクスチャ作成パラメータ。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException textureStream が null です。このメソッドに渡されるストリームを null にすることはできません。
NotSupportedException textureStream は読み取り可能ではありません。このメソッドに渡されるストリームは読み取り可能である必要があり

ます。

EndOfStreamException textureStream には、この呼び出しに対応するための十分なデータが含まれていません。
関連項目
リファレンスリファレンス

Texture クラス
Texture メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static TextureCreationParameters GetCreationParameters (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         Stream textureStream
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.notsupportedexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.endofstreamexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

Texture.GetCreationParameters メソッドメソッド (GraphicsDevice,
Stream, Int32)
ストリームのバイト数を指定して、ストリームからテクスチャ作成パラメータを読み込みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
テクスチャ作成パラメータと関連付ける GraphicsDevice。

textureStream
テクスチャ データが含まれているストリーム。

numberBytes
textureStream のバイト数。

Return Value
テクスチャ作成パラメータ。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException textureStream が null です。このメソッドに渡されるストリームを null にすることはできません。
NotSupportedException textureStream は読み取り可能ではありません。このメソッドに渡されるストリームは読み取り可能である必要があり

ます。

EndOfStreamException textureStream には、この呼び出しに対応するための十分なデータが含まれていません。
関連項目
リファレンスリファレンス

Texture クラス
Texture メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static TextureCreationParameters GetCreationParameters (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         Stream textureStream,
         int numberBytes
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.notsupportedexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.endofstreamexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

Texture.GetCreationParameters メソッドメソッド (GraphicsDevice, String)
ファイルからテクスチャ作成パラメータを読み込みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
テクスチャ作成パラメータと関連付ける GraphicsDevice。

filename
作成パラメータの読み込み元ファイルの名前。

Return Value
テクスチャ作成パラメータ。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException filename が、長さ 0 の文字列であるか、空白のみであるか、または InvalidPathChars で定義された無効
な文字列を 1 つ以上含んでいます。

ArgumentNullException filename が null です。
PathTooLongException 指定されたパスまたはファイル名、あるいはその両方が、システムで定義された最大の長さを超えています。た

とえば、Windows ベースのプラットフォームでは、パスは 248 文字未満、ファイル名は 260 未満でなければ
なりません。

DirectoryNotFoundException 指定されたパスが無効です (たとえば、マップされていないドライブ上のパスなど)。
UnauthorizedAccessException filename パラメータがディレクトリを指定しています。または、filename で指定されたファイルへのアクセスに

必要なアクセス許可を呼び出し元が持っていません。

FileNotFoundException filename で指定されたファイルが見つかりませんでした。
NotSupportedException filename の形式が無効です。
関連項目
リファレンスリファレンス

Texture クラス
Texture メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static TextureCreationParameters GetCreationParameters (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         string filename
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.path.invalidpathchars.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.pathtoolongexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.directorynotfoundexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.unauthorizedaccessexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.filenotfoundexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.notsupportedexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

Texture.GetTextureInformation メソッドメソッド

特定のイメージ ファイルに関する情報を取得します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Texture.GetTextureInformation (Stream) 特定のイメージ ファイル ストリームに関する情報を取得します。
Texture.GetTextureInformation (Stream, Int32)ストリームのバイト数を指定して、特定のイメージ ファイル ストリームに関する情報を取得

します。

Texture.GetTextureInformation (String) 特定のイメージ ファイルに関する情報を取得します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Texture クラス
Texture メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Texture.GetTextureInformation メソッドメソッド (Stream)
特定のイメージ ファイル ストリームに関する情報を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

textureStream
イメージ データが含まれているストリーム。

Return Value
ソース ファイルのデータに関する説明。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException textureStream が null です。このメソッドに渡されるストリームを null にすることはできません。
NotSupportedException textureStream は読み取り可能ではありません。このメソッドに渡されるストリームは読み取り可能である必要があり

ます。

EndOfStreamException textureStream には、この呼び出しに対応するための十分なデータが含まれていません。
関連項目
リファレンスリファレンス

Texture クラス
Texture メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static TextureInformation GetTextureInformation (
         Stream textureStream
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.notsupportedexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.endofstreamexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

Texture.GetTextureInformation メソッドメソッド (Stream, Int32)
ストリームのバイト数を指定して、特定のイメージ ファイル ストリームに関する情報を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

textureStream
イメージ データが含まれているストリーム。

numberBytes
textureStream のバイト数。

Return Value
ソース ファイルのデータに関する説明。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException textureStream が null です。このメソッドに渡されるストリームを null にすることはできません。
NotSupportedException textureStream は読み取り可能ではありません。このメソッドに渡されるストリームは読み取り可能である必要があり

ます。

EndOfStreamException textureStream には、この呼び出しに対応するための十分なデータが含まれていません。
関連項目
リファレンスリファレンス

Texture クラス
Texture メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static TextureInformation GetTextureInformation (
         Stream textureStream,
         int numberBytes
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.notsupportedexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.endofstreamexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

Texture.GetTextureInformation メソッドメソッド (String)
特定のイメージ ファイルに関する情報を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

filename
イメージのファイル名。

Return Value
ソース ファイルのデータに関する説明。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException filename が、長さ 0 の文字列であるか、空白のみであるか、または InvalidPathChars で定義された無効
な文字列を 1 つ以上含んでいます。

ArgumentNullException filename が null です。
PathTooLongException 指定されたパスまたはファイル名、あるいはその両方が、システムで定義された最大の長さを超えています。た

とえば、Windows ベースのプラットフォームでは、パスは 248 文字未満、ファイル名は 260 未満でなければ
なりません。

DirectoryNotFoundException 指定されたパスが無効です (たとえば、マップされていないドライブ上のパスなど)。
UnauthorizedAccessException filename パラメータがディレクトリを指定しています。または、filename で指定されたファイルへのアクセスに

必要なアクセス許可を呼び出し元が持っていません。

FileNotFoundException filename で指定されたファイルが見つかりませんでした。
NotSupportedException filename の形式が無効です。
関連項目
リファレンスリファレンス

Texture クラス
Texture メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static TextureInformation GetTextureInformation (
         string filename
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.path.invalidpathchars.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.pathtoolongexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.directorynotfoundexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.unauthorizedaccessexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.filenotfoundexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.notsupportedexception.aspx
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Texture.Save メソッドメソッド

テクスチャをファイルに保存します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

filename
コンテンツのファイル名。

format
保存時に使用されるファイル形式を指定する D3DXIMAGE_FILEFORMAT です。この関数はすべての ImageFileFormat 形式 (ポータブル
ピクセルマップ (.ppm) と Targa/Truevision グラフィック アダプタ (.tga) を除く) への保存をサポートします。

解説

この関数は、圧縮テクスチャ フォーマット間の変換を処理します。

ボリュームがダイナミックではなく、ビデオ メモリにある場合、この関数はビデオ メモリにあるダイナミックではないボリュームをロックできないので Save
は失敗します。

関連項目
リファレンスリファレンス

Texture クラス
Texture メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Save (
         string filename,
         ImageFileFormat format
)
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Texture プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

GraphicsDevice (Inherited from GraphicsResource.)
IsDisposed (Inherited from GraphicsResource.)
LevelCount マルチレベル テクスチャのテクスチャ レベルの数を取得します。
LevelOfDetail マネージ テクスチャに対して格納される最高の詳細レベルのミップマップを取得または設定します。
Name (Inherited from GraphicsResource.)
Priority (Inherited from GraphicsResource.)
ResourceType (Inherited from GraphicsResource.)
Tag (Inherited from GraphicsResource.)

関連項目
リファレンスリファレンス

Texture クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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Texture.LevelCount プロパティプロパティ

マルチレベル テクスチャのテクスチャ レベルの数を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
マルチレベル テクスチャのテクスチャ レベルの数。
関連項目
リファレンスリファレンス

Texture クラス
Texture メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int LevelCount { get; }
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Texture.LevelOfDetail プロパティプロパティ

マネージ テクスチャに対して格納される最高の詳細レベルのミップマップを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
マネージ テクスチャに対して格納される最高の詳細レベルのミップマップ。デフォルト値は 0 で、すべてのミップマップ化されたテクスチャを読み込み
ます。

解説

たとえば、512×512 のテクスチャには、ミップマップ レベルごとにいくつかの次元があります (レベル 0 は 512×512、レベル 1 は 256×256、レベ
ル 2 は 128×128、レベル 3 は 64×64 など)。

この例の場合、値 3 は、64×64 以下のサイズのミップマップのみをドライバがビデオ メモリに読み込むことを示します。

Xbox 360 プラットフォームをターゲットとするゲームについては、システム メモリからビデオ メモリへのテクスチャ データのコピーは許可されていないた
め、このメンバは無視されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Texture クラス
Texture メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int LevelOfDetail { get; set; }
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Texture2D クラスクラス

テクセルの 2D グリッドを表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説

テクセルは、GPU が読み取ったり書き込んだりできるテクスチャの最小単位を表します。テクセルは、1 ～ 4 のコンポーネントで構成されます。具
体的には、テクセルは、SurfaceFormat 列挙型で表されている使用可能なテクスチャ フォーマットのいずれかである可能性があります。

Texture2D リソースには、テクセルの 2D グリッドが含まれます。各テクセルは u、v ベクトルでアドレス可能です。これは、テクスチャ リソースである
ため、ミップマップ レベルを含めることができます。図 1 は、完全に設定された 2D テクスチャ リソースを示しています。

Figure 1.  Texture2D リソースのアーキテクチャリソースのアーキテクチャ

このテクスチャ リソースには、3 つのミップマップ レベルを持つ単一の 3×5 テクスチャが含まれています。

関連項目
タスクタスク

方法 : カスタム テクスチャ エフェクトの作成
リファレンスリファレンス

Texture2D メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public class Texture2D : Texture
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Texture2D メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the Texture2D type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

Texture2D指定されたサイズの初期化されていない Texture2D リソースを作成します。既存のファイルを基にして Texture2D を初期化す
る場合は、静的メソッド ContentManager.Load または Texture2D.FromFile を参照してください。

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Format このテクスチャ リソースのピクセル フォーマットを取得します。
GraphicsDevice (Inherited from GraphicsResource.)
Height テクスチャ リソースの高さ (ピクセル単位) を取得します。
IsDisposed (Inherited from GraphicsResource.)
LevelCount (Inherited from Texture.)
LevelOfDetail (Inherited from Texture.)
Name (Inherited from GraphicsResource.)
Priority (Inherited from GraphicsResource.)
ResourceType (Inherited from GraphicsResource.)
Tag (Inherited from GraphicsResource.)
TextureUsage 関連する TextureUsage 列挙型のステートを取得します。
Width このテクスチャ リソースの幅 (ピクセル単位) を取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose オーバーロード. このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Equals (Inherited from Object.)

 FromFile オーバーロード. ファイルを基にしてテクスチャ リソースを作成します。
GenerateMipMaps (Inherited from Texture.)
GetCreationParameters (Inherited from Texture.)
GetData オーバーロード. テクスチャ データを配列にコピーします。
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetTextureInformation (Inherited from Texture.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
Save (Inherited from Texture.)
SetData オーバーロード. 配列データをテクスチャにコピーします。
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ
操作を試行できるようにします。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
raise_Disposing (Inherited from GraphicsResource.)

パブリック イベント
名前名前 説明説明

Disposing (Inherited from GraphicsResource.)
関連項目
リファレンスリファレンス

Texture2D クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Texture2D コンストラクタコンストラクタ

指定されたサイズの初期化されていない Texture2D リソースを作成します。既存のファイルを基にして Texture2D を初期化する場合は、静的
メソッド ContentManager.Load または Texture2D.FromFile を参照してください。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
テクスチャの表示に使用する GraphicsDevice。

width
テクスチャの幅 (ピクセル単位)。graphicsDevice の RequiresPower2 プロパティが true の場合、この値は 2 の累乗でなければなりません。
この値が 0 の場合、値 1 が使用されます。

height
テクスチャの高さ (ピクセル単位)。graphicsDevice の RequiresPower2 プロパティが true の場合、この値は 2 の累乗でなければなりませ
ん。この値が 0 の場合、値 1 が使用されます。

numberLevels

テクスチャのプリプロセス時に作成するダウンサンプリングされたサーフェスの数。ミップマップ レベルと呼ばれるこれらのテクスチャの小バージョン
は、テクスチャが元のテクスチャ サイズより小さい領域に適合するよう縮小される場合に使用されます。テクスチャに関連付けられたダウンサン
プリングされたサーフェスのチェーンは、ミップマップ チェーンと呼ばれることがあります。

numberLevels が 0 の場合、ミップマップ テクスチャをサポートするハードウェアに対して、1×1 ピクセルまでのすべてのテクスチャ サブレベルが
生成されます。生成されたレベルの数を確認するには、LevelCount を使用します。

usage
このテクスチャ リソースの動作を特定するオプション。

format
要求するテクスチャ用ピクセル フォーマットを指定する SurfaceFormat 値。要求したフォーマットをデバイスがサポートしていない場合は、指
定したものと異なるテクスチャが返されることがあります。アプリケーションでは、返されたテクスチャのフォーマットをチェックし、要求したフォーマット

と一致するかどうかを確認する必要があります。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException graphicsDevice が null です。

public Texture2D (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         int width,
         int height,
         int numberLevels,
         TextureUsage usage,
         SurfaceFormat format
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx


ArgumentException
次のいずれかの状況に該当します。

width が MaxTextureWidth よりも大きいです。
height が MaxTextureHeight よりも大きいです。
numberLevels が 32 を超えています。テクスチャの最大レベル数は 32 です。
usage が有効な値ではありません。テクスチャ リソースを作成する際に使用できる TextureUsage
オプションは TextureUsage.AutoGenerateMipMap、TextureUsage.Tiled、および
TextureUsage.Linear に限られます。
format が SurfaceFormat.Unknown です。SurfaceFormat.Unknown を使用してテクスチャを
作成することはできません。

指定されたパラメータの間に矛盾があります。

format と numberLevels が矛盾しています。タイプが SurfaceFormat.Multi2Bgra32 のマルチ
要素テクスチャはミップマップ化できません。numberLevels を 1 に設定してください。
usage と numberLevels が矛盾しています。使用法 TextureUsage.AutoGenerateMipMap を
指定するテクスチャは、numberLevels を 0 または 1 に設定する必要があります。
要求された format と usage は、グラフィック デバイス上でサポートされません。デバイスが、指定さ
れた TextureUsage による指定フォーマットのテクスチャの作成をサポートしていません。

ArgumentOutOfRangeException width または height が 0 以下です。width および height は 0 よりも大きくなければなりません。
OutOfVideoMemoryException グラフィック デバイス上でこのリソースを作成できません。
解説

テクセルは、GPU が読み取ったり書き込んだりできるテクスチャの最小単位を表します。テクセルは、1 ～ 4 のコンポーネントで構成されます。具
体的には、テクセルは、SurfaceFormat 列挙型で表されている使用可能なテクスチャ フォーマットのいずれかである可能性があります。

Texture2D リソースには、テクセルの 2D グリッドが含まれます。各テクセルは u、v ベクトルでアドレス可能です。これは、テクスチャ リソースである
ため、ミップマップ レベルを含めることができます。図 1 は、完全に設定された 2D テクスチャ リソースを示しています。

Figure 1.  Texture2D リソースのアーキテクチャリソースのアーキテクチャ

このテクスチャ リソースには、3 つのミップマップ レベルを持つ単一の 3×5 テクスチャが含まれています。

例

レンダリング ターゲットとして使用する新しい Texture2D を作成し、ResolveBackBuffer の呼び出しによってデータを初期化して、解決されたレ
ンダリング ターゲットのミップマップの生成を要求します。

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentManager.Load ジェネリック メソッド
Texture2D.FromFile メソッド
Texture2D クラス
Texture2D メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

ResolveTexture2D renderTargetTexture;
    renderTargetTexture = new ResolveTexture2D(
        graphics.GraphicsDevice,
        graphics.GraphicsDevice.PresentationParameters.BackBufferWidth,
        graphics.GraphicsDevice.PresentationParameters.BackBufferHeight,
        1,
        graphics.GraphicsDevice.PresentationParameters.BackBufferFormat);

    graphics.GraphicsDevice.ResolveBackBuffer(renderTargetTexture);
    renderTargetTexture.GenerateMipMaps( TextureFilter.Linear );

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx


プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista



XNA Game Studio 2.0

Texture2D メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose オーバーロード. このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Equals (Inherited from Object.)

 FromFile オーバーロード. ファイルを基にしてテクスチャ リソースを作成します。
GenerateMipMaps (Inherited from Texture.)
GetCreationParameters (Inherited from Texture.)
GetData オーバーロード. テクスチャ データを配列にコピーします。
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetTextureInformation (Inherited from Texture.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
Save (Inherited from Texture.)
SetData オーバーロード. 配列データをテクスチャにコピーします。
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ
操作を試行できるようにします。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
raise_Disposing (Inherited from GraphicsResource.)

関連項目
リファレンスリファレンス

Texture2D クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Texture2D.Dispose メソッドメソッド

このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Texture2D.Dispose (Boolean) Texture2D で使用されているアンマネージ リソースを解放し、オプションでマネージ リソースも解放します。
Texture2D.Dispose () (Inherited from GraphicsResource.)
関連項目
リファレンスリファレンス

Texture2D クラス
Texture2D メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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Texture2D.Dispose メソッドメソッド (Boolean)
Texture2D で使用されているアンマネージ リソースを解放し、オプションでマネージ リソースも解放します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

[MarshalAsAttribute(U1)] true の場合、マネージ リソースとアンマネージ リソースの両方を解放します。false の場合、アンマネージ リソー
スだけを解放します。

解説

このメソッドは、パブリック Dispose メソッド および Finalize メソッドによって呼び出されます。Dispose は、disposing パラメータを true に設定し
たプロテクト メソッド Dispose(Boolean) を呼び出します。Finalize は、disposing パラメータを false に設定した Dispose(Boolean) を呼び出
します。

disposing パラメータが true の場合、このメソッドは、この Texture2D が参照するすべてのマネージ オブジェクトで保持されているリソースをすべ
て解放します。このメソッドは、参照される各オブジェクトの Dispose メソッドを呼び出します。

注注

継承時の注意

Dispose は、他のオブジェクトから複数回呼び出すことができます。Dispose(Boolean) をオーバーライドする場合は、以前の Dispose の呼
び出しで既に破棄されているオブジェクトを参照しないように注意してください。

関連項目
リファレンスリファレンス

Texture2D クラス
Texture2D メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected override void Dispose (
         bool 
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.marshalasattribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
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Texture2D.Finalize メソッドメソッド

このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ操作を試行できるように
します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説

このメソッドは、System.Object.Finalize をオーバーライドします。アプリケーション コードでこのメソッドを呼び出さないでください。オブジェクトの
Finalize メソッドはガベージ コレクション中に自動的に呼び出されます (GC.SuppressFinalize メソッドの呼び出しによってガベージ コレクタによる
最終処理が無効にされている場合を除く)。

関連項目
リファレンスリファレンス

Texture2D クラス
Texture2D メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected override void Finalize ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.gc.suppressfinalize.aspx


XNA Game Studio 2.0

Texture2D.FromFile メソッドメソッド

ファイルを基にしてテクスチャ リソースを作成します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Texture2D.FromFile (GraphicsDevice, Stream) ストリームを基にしてテクスチャ リソースを作成します
。

Texture2D.FromFile (GraphicsDevice, Stream, Int32) ストリームを基にして、ストリームのバイト数を指定し

てテクスチャ リソースを作成します。
Texture2D.FromFile (GraphicsDevice, Stream, Int32, TextureCreationParameters)ストリームを基にして、ストリームのバイト数および使

用するテクスチャ作成パラメータを指定してテクスチ

ャ リソースを作成します。
Texture2D.FromFile (GraphicsDevice, Stream, TextureCreationParameters) ストリームを基にして、テクスチャの作成で使用する

パラメータを指定してテクスチャ リソースを作成しま
す。

Texture2D.FromFile (GraphicsDevice, String) ファイルを基にしてテクスチャ リソースを作成します。
Texture2D.FromFile (GraphicsDevice, String, Int32, Int32) ファイルを基にして、テクスチャの幅と高さ (ピクセル

単位) を指定してテクスチャ リソースを作成します。
Texture2D.FromFile (GraphicsDevice, String, TextureCreationParameters) ファイルを基にして、テクスチャの作成で使用するパ

ラメータを指定してテクスチャ リソースを作成します。
Texture2D.FromFile (GraphicsDevice, String, Int32, Int32, Int32) (Inherited from Texture.)
解説

サポートされるテクスチャ イメージ ファイルの形式は、ImageFileFormat 列挙型で示されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Texture2D クラス
Texture2D メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Texture2D.FromFile メソッドメソッド (GraphicsDevice, Stream)
ストリームを基にしてテクスチャ リソースを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
テクスチャ リソースの作成に使用するグラフィック デバイス。

textureStream
テクスチャ データが含まれているストリーム。

Return Value
指定されたグラフィック デバイス上で作成されたテクスチャ リソース。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException textureStream が null です。このメソッドに渡されるストリームを null にすることはできません。
NotSupportedException textureStream は読み取り可能ではありません。このメソッドに渡されるストリームは読み取り可能である必要があり

ます。

EndOfStreamException textureStream には、この呼び出しに対応するための十分なデータが含まれていません。
解説

サポートされるテクスチャ イメージ ファイルの形式は、ImageFileFormat 列挙型で示されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Texture2D クラス
Texture2D メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Texture2D FromFile (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         Stream textureStream
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.notsupportedexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.endofstreamexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

Texture2D.FromFile メソッドメソッド (GraphicsDevice, Stream, Int32)
ストリームを基にして、ストリームのバイト数を指定してテクスチャ リソースを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
テクスチャ リソースの作成に使用するグラフィック デバイス。

textureStream
テクスチャ データが含まれているストリーム。

numberBytes
textureStream のバイト数。

Return Value
指定されたグラフィック デバイス上で作成されたテクスチャ リソース。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException textureStream が null です。このメソッドに渡されるストリームを null にすることはできません。
NotSupportedException textureStream は読み取り可能ではありません。このメソッドに渡されるストリームは読み取り可能である必要があり

ます。

EndOfStreamException textureStream には、この呼び出しに対応するための十分なデータが含まれていません。
解説

サポートされるテクスチャ イメージ ファイルの形式は、ImageFileFormat 列挙型で示されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Texture2D クラス
Texture2D メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Texture2D FromFile (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         Stream textureStream,
         int numberBytes
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.notsupportedexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.endofstreamexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

Texture2D.FromFile メソッドメソッド (GraphicsDevice, Stream, Int32,
TextureCreationParameters)
ストリームを基にして、ストリームのバイト数および使用するテクスチャ作成パラメータを指定してテクスチャ リソースを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
テクスチャ リソースの作成に使用するグラフィック デバイス。

textureStream
ボリューム テクスチャ データが含まれているストリーム。

numberBytes
textureStream のバイト数。

creationParameters
このテクスチャの作成時に使用するパラメータ。

Return Value
指定されたグラフィック デバイス上で作成されたテクスチャ リソース。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException textureStream が null です。このメソッドに渡されるストリームを null にすることはできません。
NotSupportedException textureStream は読み取り可能ではありません。このメソッドに渡されるストリームは読み取り可能である必要があり

ます。

EndOfStreamException textureStream には、この呼び出しに対応するための十分なデータが含まれていません。
解説

サポートされるテクスチャ イメージ ファイルの形式は、ImageFileFormat 列挙型で示されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Texture2D クラス
Texture2D メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Texture2D FromFile (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         Stream textureStream,
         int numberBytes,
         TextureCreationParameters creationParameters
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.notsupportedexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.endofstreamexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

Texture2D.FromFile メソッドメソッド (GraphicsDevice, Stream,
TextureCreationParameters)
ストリームを基にして、テクスチャの作成で使用するパラメータを指定してテクスチャ リソースを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
テクスチャ リソースの作成に使用するグラフィック デバイス。

textureStream
テクスチャ データが含まれているストリーム。

creationParameters
このテクスチャの作成時に使用するパラメータ。

Return Value
指定されたグラフィック デバイス上で作成されたテクスチャ リソース。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException textureStream が null です。このメソッドに渡されるストリームを null にすることはできません。
NotSupportedException textureStream は読み取り可能ではありません。このメソッドに渡されるストリームは読み取り可能である必要があり

ます。

EndOfStreamException textureStream には、この呼び出しに対応するための十分なデータが含まれていません。
解説

サポートされるテクスチャ イメージ ファイルの形式は、ImageFileFormat 列挙型で示されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Texture2D クラス
Texture2D メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Texture2D FromFile (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         Stream textureStream,
         TextureCreationParameters creationParameters
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.notsupportedexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.endofstreamexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

Texture2D.FromFile メソッドメソッド (GraphicsDevice, String)
ファイルを基にしてテクスチャ リソースを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
テクスチャ リソースの作成に使用するグラフィック デバイス。

filename
テクスチャが含まれているファイルの名前。

Return Value
指定されたグラフィック デバイス上で作成されたテクスチャ リソース。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException filename が、長さ 0 の文字列であるか、空白のみであるか、または InvalidPathChars で定義された無効
な文字列を 1 つ以上含んでいます。

ArgumentNullException filename が null です。
PathTooLongException 指定されたパスまたはファイル名、あるいはその両方が、システムで定義された最大の長さを超えています。た

とえば、Windows ベースのプラットフォームでは、パスは 248 文字未満、ファイル名は 260 未満でなければ
なりません。

DirectoryNotFoundException 指定されたパスが無効です (たとえば、マップされていないドライブ上のパスなど)。
UnauthorizedAccessException filename パラメータがディレクトリを指定しています。または、filename で指定されたファイルへのアクセスに

必要なアクセス許可を呼び出し元が持っていません。

FileNotFoundException filename で指定されたファイルが見つかりませんでした。
NotSupportedException filename の形式が無効です。
解説

サポートされるテクスチャ イメージ ファイルの形式は、ImageFileFormat 列挙型で示されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Texture2D クラス
Texture2D メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Texture2D FromFile (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         string filename
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.path.invalidpathchars.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.pathtoolongexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.directorynotfoundexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.unauthorizedaccessexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.filenotfoundexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.notsupportedexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

Texture2D.FromFile メソッドメソッド (GraphicsDevice, String, Int32,
Int32)
ファイルを基にして、テクスチャの幅と高さ (ピクセル単位) を指定してテクスチャ リソースを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
テクスチャ リソースの作成に使用するグラフィック デバイス。

filename
テクスチャが含まれているファイルの名前。

width
テクスチャの幅 (ピクセル単位)。

height
テクスチャの高さ (ピクセル単位)。

Return Value
指定されたグラフィック デバイス上で作成されたテクスチャ リソース。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException filename が、長さ 0 の文字列であるか、空白のみであるか、または InvalidPathChars で定義された無効
な文字列を 1 つ以上含んでいます。

ArgumentNullException filename が null です。
PathTooLongException 指定されたパスまたはファイル名、あるいはその両方が、システムで定義された最大の長さを超えています。た

とえば、Windows ベースのプラットフォームでは、パスは 248 文字未満、ファイル名は 260 未満でなければ
なりません。

DirectoryNotFoundException 指定されたパスが無効です (たとえば、マップされていないドライブ上のパスなど)。
UnauthorizedAccessException filename パラメータがディレクトリを指定しています。または、filename で指定されたファイルへのアクセスに

必要なアクセス許可を呼び出し元が持っていません。

FileNotFoundException filename で指定されたファイルが見つかりませんでした。
NotSupportedException filename の形式が無効です。
解説

サポートされるテクスチャ イメージ ファイルの形式は、ImageFileFormat 列挙型で示されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Texture2D クラス
Texture2D メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Texture2D FromFile (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         string filename,
         int width,
         int height
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.path.invalidpathchars.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.pathtoolongexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.directorynotfoundexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.unauthorizedaccessexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.filenotfoundexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.notsupportedexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

Texture2D.FromFile メソッドメソッド (GraphicsDevice, String,
TextureCreationParameters)
ファイルを基にして、テクスチャの作成で使用するパラメータを指定してテクスチャ リソースを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
テクスチャ リソースの作成に使用するグラフィック デバイス。

filename
テクスチャが含まれているファイルの名前。

creationParameters
このテクスチャの作成時に使用するパラメータ。

Return Value
指定されたグラフィック デバイス上で作成されたテクスチャ リソース。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException filename が、長さ 0 の文字列であるか、空白のみであるか、または InvalidPathChars で定義された無効
な文字列を 1 つ以上含んでいます。

ArgumentNullException filename が null です。
PathTooLongException 指定されたパスまたはファイル名、あるいはその両方が、システムで定義された最大の長さを超えています。た

とえば、Windows ベースのプラットフォームでは、パスは 248 文字未満、ファイル名は 260 未満でなければ
なりません。

DirectoryNotFoundException 指定されたパスが無効です (たとえば、マップされていないドライブ上のパスなど)。
UnauthorizedAccessException filename パラメータがディレクトリを指定しています。または、filename で指定されたファイルへのアクセスに

必要なアクセス許可を呼び出し元が持っていません。

FileNotFoundException filename で指定されたファイルが見つかりませんでした。
NotSupportedException filename の形式が無効です。
解説

サポートされるテクスチャ イメージ ファイルの形式は、ImageFileFormat 列挙型で示されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Texture2D クラス
Texture2D メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Texture2D FromFile (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         string filename,
         TextureCreationParameters creationParameters
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.path.invalidpathchars.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.pathtoolongexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.directorynotfoundexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.unauthorizedaccessexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.filenotfoundexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.notsupportedexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

Texture2D.GetData メソッドメソッド

テクスチャ データを配列にコピーします。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Texture2D.GetData (Int32, Nullable<Rectangle>, T[], Int32, Int32)テクスチャ データを配列にコピーします。
Texture2D.GetData (T[]) テクスチャ データを配列にコピーします。
Texture2D.GetData (T[], Int32, Int32) テクスチャ データを配列にコピーします。
関連項目
リファレンスリファレンス

Texture2D クラス
Texture2D メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Texture2D.GetData ジェネリックジェネリック メソッドメソッド (Int32,
Nullable<Rectangle>, T[], Int32, Int32)
テクスチャ データを配列にコピーします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
配列の要素の型。これは通常、テクスチャの Format と一致する Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 型ですが、サーフェ
ス フォーマットのビット サイズと一致するいずれかの基本型にすることもできます。

パラメータパラメータ

level
コピー元のミップマップ レベル。

rect
コピーするテクスチャの部分。null は、データがテクスチャ全体からコピーされることを示します。

data
テクスチャ データを受け取る配列。

startIndex
コピーを開始する配列要素のインデックス。

elementCount
コピーする要素の数。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException data には、データを受け取れるだけの十分な長さが必要です。
InvalidOperationException頂点ストライドが頂点バッファより大きいか、または要求されたデータの型に対して頂点ストライドが小さすぎます

。

例

この例では、マウスの下のピクセルの色をバック バッファから取得します。

C#

public void GetData<T> (
         int level,
         Nullable<Rectangle> rect,
         T[] data,
         int startIndex,
         int elementCount
) where T : ValueType

if (Mouse.GetState().LeftButton == ButtonState.Pressed &&   // If the left button is presse
d
    Mouse.GetState().X > 0 && Mouse.GetState().Y > 0 &&     // and we are inside the game w
indow
    Mouse.GetState().X < graphics.GraphicsDevice.PresentationParameters.BackBufferWidth &&
    Mouse.GetState().Y < graphics.GraphicsDevice.PresentationParameters.BackBufferHeight)
{
    backBufferData = new ResolveTexture2D(
        graphics.GraphicsDevice,
        graphics.GraphicsDevice.PresentationParameters.BackBufferWidth,
        graphics.GraphicsDevice.PresentationParameters.BackBufferHeight,
        1,
        graphics.GraphicsDevice.PresentationParameters.BackBufferFormat);

    Rectangle sourceRectangle =
        new Rectangle(Mouse.GetState().X, Mouse.GetState().Y, 1, 1);

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


関連項目
リファレンスリファレンス

Texture2D クラス
Texture2D メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

    Color[] retrievedColor = new Color[1];

    graphics.GraphicsDevice.ResolveBackBuffer(backBufferData);

    backBufferData.GetData<Color>(
        0,
        sourceRectangle,
        retrievedColor,
        0,
        1);
}



XNA Game Studio 2.0

Texture2D.GetData ジェネリックジェネリック メソッドメソッド (T[])
テクスチャ データを配列にコピーします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
配列の要素の型。これは通常、テクスチャの Format と一致する Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 型ですが、サーフェ
ス フォーマットのビット サイズと一致するいずれかの基本型にすることもできます。

パラメータパラメータ

data
テクスチャ データを受け取る配列。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException data には、データを受け取れるだけの十分な長さが必要です。
InvalidOperationException頂点ストライドが頂点バッファより大きいか、または要求されたデータの型に対して頂点ストライドが小さすぎます

。

例

この例では、マウスの下のピクセルの色をバック バッファから取得します。

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

public void GetData<T> (
         T[] data
) where T : ValueType

if (Mouse.GetState().LeftButton == ButtonState.Pressed &&   // If the left button is presse
d
    Mouse.GetState().X > 0 && Mouse.GetState().Y > 0 &&     // and we are inside the game w
indow
    Mouse.GetState().X < graphics.GraphicsDevice.PresentationParameters.BackBufferWidth &&
    Mouse.GetState().Y < graphics.GraphicsDevice.PresentationParameters.BackBufferHeight)
{
    backBufferData = new ResolveTexture2D(
        graphics.GraphicsDevice,
        graphics.GraphicsDevice.PresentationParameters.BackBufferWidth,
        graphics.GraphicsDevice.PresentationParameters.BackBufferHeight,
        1,
        graphics.GraphicsDevice.PresentationParameters.BackBufferFormat);

    Rectangle sourceRectangle =
        new Rectangle(Mouse.GetState().X, Mouse.GetState().Y, 1, 1);

    Color[] retrievedColor = new Color[1];

    graphics.GraphicsDevice.ResolveBackBuffer(backBufferData);

    backBufferData.GetData<Color>(
        0,
        sourceRectangle,
        retrievedColor,
        0,
        1);
}

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


Texture2D クラス
Texture2D メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista



XNA Game Studio 2.0

Texture2D.GetData ジェネリックジェネリック メソッドメソッド (T[], Int32, Int32)
テクスチャ データを配列にコピーします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
配列の要素の型。これは通常、テクスチャの Format と一致する Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 型ですが、サーフェ
ス フォーマットのビット サイズと一致するいずれかの基本型にすることもできます。

パラメータパラメータ

data
テクスチャ データを受け取る配列。

startIndex
コピーを開始する配列要素のインデックス。

elementCount
コピーする要素の数。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException data には、データを受け取れるだけの十分な長さが必要です。
InvalidOperationException頂点ストライドが頂点バッファより大きいか、または要求されたデータの型に対して頂点ストライドが小さすぎます

。

解説 InvalidOperationException は、グラフィック デバイス上で現在設定されているリソースを変更するため (GetData や SetData メソッド
などの呼び出し) 試行する場合にスローされます。
例

この例では、マウスの下のピクセルの色をバック バッファから取得します。

C#

public void GetData<T> (
         T[] data,
         int startIndex,
         int elementCount
) where T : ValueType

if (Mouse.GetState().LeftButton == ButtonState.Pressed &&   // If the left button is presse
d
    Mouse.GetState().X > 0 && Mouse.GetState().Y > 0 &&     // and we are inside the game w
indow
    Mouse.GetState().X < graphics.GraphicsDevice.PresentationParameters.BackBufferWidth &&
    Mouse.GetState().Y < graphics.GraphicsDevice.PresentationParameters.BackBufferHeight)
{
    backBufferData = new ResolveTexture2D(
        graphics.GraphicsDevice,
        graphics.GraphicsDevice.PresentationParameters.BackBufferWidth,
        graphics.GraphicsDevice.PresentationParameters.BackBufferHeight,
        1,
        graphics.GraphicsDevice.PresentationParameters.BackBufferFormat);

    Rectangle sourceRectangle =
        new Rectangle(Mouse.GetState().X, Mouse.GetState().Y, 1, 1);

    Color[] retrievedColor = new Color[1];

    graphics.GraphicsDevice.ResolveBackBuffer(backBufferData);

    backBufferData.GetData<Color>(
        0,

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


関連項目
リファレンスリファレンス

Texture2D クラス
Texture2D メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

        sourceRectangle,
        retrievedColor,
        0,
        1);
}



XNA Game Studio 2.0

Texture2D.SetData メソッドメソッド

配列データをテクスチャにコピーします。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Texture2D.SetData (Int32, Nullable<Rectangle>, T[], Int32, Int32, SetDataOptions)配列データをテクスチャにコピーします。
Texture2D.SetData (T[]) 配列データをテクスチャにミップマップ レベル 0 でコ

ピーします。

Texture2D.SetData (T[], Int32, Int32, SetDataOptions) 配列データをテクスチャにミップマップ レベル 0 でコ
ピーします。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationException渡されるデータのサイズがこのリソースに対して大きすぎる、または小さすぎます。
関連項目
リファレンスリファレンス

Texture2D クラス
Texture2D メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

Texture2D.SetData ジェネリックジェネリック メソッドメソッド (Int32,
Nullable<Rectangle>, T[], Int32, Int32, SetDataOptions)
配列データをテクスチャにコピーします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
表示するデータのタイプ

パラメータパラメータ

level
データが配置されるミップマップ レベル。

rect
データが配置されるテクスチャのセクション。null ではデータが全体のテクスチャにわたってコピーされることを示します。

data
コピーするデータの配列。rect が null である場合、配列の要素数がテクスチャ サイズ (Width × Height) に一致する必要があります。null
ではない場合、配列の要素数は指定矩形のサイズに一致する必要があります。

startIndex
コピーを開始する、配列の要素のインデックス。

elementCount
コピーする要素数。

options
バッファの既存データをこの処理後も維持するかどうかを指定するオプション。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationException渡されるデータのサイズがこのリソースに対して大きすぎる、または小さすぎます。
解説 InvalidOperationException は、グラフィック デバイス上で現在設定されているリソースを変更するため (GetData や SetData メソッド
などの呼び出し) 試行する場合にスローされます。
注意注意

ここでは Xbox 360 ゲームの Draw メソッド内のレンダリング オブジェクトに関するヒントを示します。頂点バッファ、インデックス バッファおよびテク
スチャにデータを書き込むときに SetData を使用しないでください。このメソッドはグラフィックが正しく表示されない、またはクラッシュにつながる
ことがあります。

これは Xbox 360 の内蔵メモリ (EDRAM) のサイズ (10 MB) をバック バッファと深度ステンシル バッファのサイズが超える場
合、predicated tiling がこのプラットフォームでは追加のメモリ要求を補うために利用されるからです。タイリングとは、最終的なレンダリング タ
ーゲット ディメンジョンのサブセクションに対してシーンのレンダリングを複数回実行する処理のことです。

プレディケート タイリングがトリガされているとき、Draw 関数に含まれる描画コマンドは Present が呼び出されるまで実行されません(Draw は
メソッドの最後に暗黙的に Present を呼び出すことに注意してください)。この場合、GPU がフレーム全体の表示を終了するまで、これらのリ
ソースは変更のために利用できません。

例

この例ではテクスチャに単一ピクセルを設定するため rect 引数の使用を示します。

C#

public void SetData<T> (
         int level,
         Nullable<Rectangle> rect,
         T[] data,
         int startIndex,
         int elementCount,
         SetDataOptions options
) where T : ValueType

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


関連項目
概念概念

プレディケート タイリング
リファレンスリファレンス

Texture2D クラス
Texture2D メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

texture2D.SetData<Color>(
    0,
    new Rectangle(randomX, randomY, 1, 1),
    new Color[] { Color.White },
    0,
    1,
    SetDataOptions.None
    );



XNA Game Studio 2.0

Texture2D.SetData ジェネリックジェネリック メソッドメソッド (T[])
配列データをテクスチャにミップマップ レベル 0 でコピーします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
配列の要素の数です。

パラメータパラメータ

data
コピーするデータの配列。配列の要素数はテクスチャのサイズ (Width × Height) に一致する必要があります。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationException渡されるデータのサイズがこのリソースに対して大きすぎる、または小さすぎます。
解説

注意注意

ここでは Xbox 360 ゲームの Draw メソッド内のレンダリング オブジェクトに関するヒントを示します。頂点バッファ、インデックス バッファおよびテク
スチャにデータを書き込むときに SetData を使用しないでください。このメソッドはグラフィックが正しく表示されない、またはクラッシュにつながる
ことがあります。

これは Xbox 360 の内蔵メモリ (EDRAM) のサイズ (10 MB) をバック バッファと深度ステンシル バッファのサイズが超える場
合、predicated tiling がこのプラットフォームでは追加のメモリ要求を補うために利用されるからです。タイリングとは、最終的なレンダリング タ
ーゲット ディメンジョンのサブセクションに対してシーンのレンダリングを複数回実行する処理のことです。

プレディケート タイリングがトリガされているとき、Draw 関数に含まれる描画コマンドは Present が呼び出されるまで実行されません(Draw は
メソッドの最後に暗黙的に Present を呼び出すことに注意してください)。この場合、GPU がフレーム全体の表示を終了するまで、これらのリ
ソースは変更のために利用できません。

InvalidOperationException は、グラフィック デバイス上で現在設定されているリソースを変更するため (GetData や SetData メソッドなどの
呼び出し) 試行する場合にスローされます。
関連項目
概念概念

プレディケート タイリング
リファレンスリファレンス

Texture2D クラス
Texture2D メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetData<T> (
         T[] data
) where T : ValueType

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

Texture2D.SetData ジェネリックジェネリック メソッドメソッド (T[], Int32, Int32,
SetDataOptions)
配列データをテクスチャにミップマップ レベル 0 でコピーします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
配列の要素の数です。一般にこの配列タイプではテクスチャの Format プロパティに指定した同じサイズの要素が許可されます。

パラメータパラメータ

data
コピーするデータの配列。

startIndex
コピーを開始する、配列の要素のインデックス。

elementCount
コピーする要素数。テクスチャのサイズ (Width × Height) に一致する必要があります。

options
バッファの既存データをこの処理後も維持するかどうかを指定するオプション。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationException渡されるデータのサイズがこのリソースに対して大きすぎる、または小さすぎます。
解説 InvalidOperationException は、グラフィック デバイス上で現在設定されているリソースを変更するため (GetData や SetData メソッド
などの呼び出し) 試行する場合にスローされます。
注意注意

ここでは Xbox 360 ゲームの Draw メソッド内のレンダリング オブジェクトに関するヒントを示します。頂点バッファ、インデックス バッファおよびテク
スチャにデータを書き込むときに SetData を使用しないでください。このメソッドはグラフィックが正しく表示されない、またはクラッシュにつながる
ことがあります。

これは Xbox 360 の内蔵メモリ (EDRAM) のサイズ (10 MB) をバック バッファと深度ステンシル バッファのサイズが超える場
合、predicated tiling がこのプラットフォームでは追加のメモリ要求を補うために利用されるからです。タイリングとは、最終的なレンダリング タ
ーゲット ディメンジョンのサブセクションに対してシーンのレンダリングを複数回実行する処理のことです。

プレディケート タイリングがトリガされているとき、Draw 関数に含まれる描画コマンドは Present が呼び出されるまで実行されません(Draw は
メソッドの最後に暗黙的に Present を呼び出すことに注意してください)。この場合、GPU がフレーム全体の表示を終了するまで、これらのリ
ソースは変更のために利用できません。

関連項目
概念概念

プレディケート タイリング
リファレンスリファレンス

Texture2D クラス
Texture2D メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetData<T> (
         T[] data,
         int startIndex,
         int elementCount,
         SetDataOptions options
) where T : ValueType

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

Texture2D.ToString メソッドメソッド

このオブジェクトの文字列表現を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトの文字列表現。

関連項目
リファレンスリファレンス

Texture2D クラス
Texture2D メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()



XNA Game Studio 2.0

Texture2D プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Format このテクスチャ リソースのピクセル フォーマットを取得します。
GraphicsDevice (Inherited from GraphicsResource.)
Height テクスチャ リソースの高さ (ピクセル単位) を取得します。
IsDisposed (Inherited from GraphicsResource.)
LevelCount (Inherited from Texture.)
LevelOfDetail (Inherited from Texture.)
Name (Inherited from GraphicsResource.)
Priority (Inherited from GraphicsResource.)
ResourceType (Inherited from GraphicsResource.)
Tag (Inherited from GraphicsResource.)
TextureUsage 関連する TextureUsage 列挙型のステートを取得します。
Width このテクスチャ リソースの幅 (ピクセル単位) を取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

Texture2D クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Texture2D.Format プロパティプロパティ

このテクスチャ リソースのピクセル フォーマットを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このテクスチャ リソースのピクセル フォーマット。
関連項目
リファレンスリファレンス

Texture2D クラス
Texture2D メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public SurfaceFormat Format { get; }



XNA Game Studio 2.0

Texture2D.Height プロパティプロパティ

テクスチャ リソースの高さ (ピクセル単位) を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
テクスチャ リソースの高さ (ピクセル単位)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Texture2D クラス
Texture2D メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int Height { get; }



XNA Game Studio 2.0

Texture2D.TextureUsage プロパティプロパティ

関連する TextureUsage 列挙型のステートを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
アプリケーションがどのようにテクスチャを使用するかを示します。

関連項目
リファレンスリファレンス

Texture2D クラス
Texture2D メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public TextureUsage TextureUsage { get; }



XNA Game Studio 2.0

Texture2D.Width プロパティプロパティ

このテクスチャ リソースの幅 (ピクセル単位) を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このテクスチャ リソースの幅 (ピクセル単位)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Texture2D クラス
Texture2D メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int Width { get; }



XNA Game Studio 2.0

Texture3D クラスクラス

テクセルの 3D ボリュームを表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説

テクセルは、GPU が読み取ったり書き込んだりできるテクスチャの最小単位を表します。テクセルは、1 ～ 4 のコンポーネントで構成されます。具
体的には、テクセルは、SurfaceFormat 列挙型で表されている使用可能なテクスチャ フォーマットのいずれかである可能性があります。

Texture3D リソース (ボリューム テクスチャとも呼ばれる) には、テクセルの 3D ボリュームが含まれます。これは、テクスチャ リソースであるため、
ミップマップ レベルを含めることができます。図 1 は、完全に設定された Texture3D リソースを示しています。

Figure 1.  Texture3D リソースのアーキテクチャリソースのアーキテクチャ

Texture3D のミップマップ スライスが、レンダリング ターゲットの出力としてバインドされている場合 (RenderTargetCube を作成)、Texture3D
は、n 個の配列のスライスを持つ Texture2D オブジェクトの配列と同様に動作します。n は Texture3D の深度 (3 次元) です。

関連項目
リファレンスリファレンス

RenderTargetCube クラス
Texture3D メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public class Texture3D : Texture



XNA Game Studio 2.0

Texture3D メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the Texture3D type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

Texture3D リソースのメモリ管理モードを指定して、指定されたサイズの初期化されていないボリューム テクスチャ リソースを作成します。既
存のファイルを基にして Texture3D を初期化する場合は、静的メソッド ContentManager.Load または FromFile を参照して
ください。

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Depth このボリューム テクスチャ リソースの深度 (ピクセル単位) を取得します。
Format このテクスチャ リソースのピクセル フォーマットを取得します。
GraphicsDevice (Inherited from GraphicsResource.)
Height テクスチャ リソースの高さ (ピクセル単位) を取得します。
IsDisposed (Inherited from GraphicsResource.)
LevelCount (Inherited from Texture.)
LevelOfDetail (Inherited from Texture.)
Name (Inherited from GraphicsResource.)
Priority (Inherited from GraphicsResource.)
ResourceType (Inherited from GraphicsResource.)
Tag (Inherited from GraphicsResource.)
TextureUsage 関連する TextureUsage 列挙型のステートを取得します。
Width このテクスチャ リソースの幅 (ピクセル単位) を取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose オーバーロード. このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Equals (Inherited from Object.)

 FromFile オーバーロード. ファイルを基にしてボリューム テクスチャ リソースを作成します。
GenerateMipMaps (Inherited from Texture.)
GetCreationParameters (Inherited from Texture.)
GetData オーバーロード. テクスチャ データのコピーを取得します。
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetTextureInformation (Inherited from Texture.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
Save (Inherited from Texture.)
SetData オーバーロード. 配列データをテクスチャにコピーします。
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ
操作を試行できるようにします。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
raise_Disposing (Inherited from GraphicsResource.)

パブリック イベント
名前名前 説明説明

Disposing (Inherited from GraphicsResource.)
関連項目
リファレンスリファレンス

Texture3D クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Texture3D コンストラクタコンストラクタ

リソースのメモリ管理モードを指定して、指定されたサイズの初期化されていないボリューム テクスチャ リソースを作成します。既存のファイルを基
にして Texture3D を初期化する場合は、静的メソッド ContentManager.Load または FromFile を参照してください。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
ボリューム テクスチャを表示する GraphicsDevice。

width
最上位のボリューム テクスチャの幅 (ピクセル単位)。graphicsDevice の RequiresPower2 プロパティが true の場合、この値は 2 の累乗で
なければなりません。以降のレベルでのピクセルのサイズは、1 つ上のレベルのピクセルのサイズを 1/2 した値になります。それぞれのサイズは、
1 ピクセルのサイズに収められます。したがって、2 で除算した結果が 0 の場合、代わりに 1 が使用されます。ドライバがサポートする
(width、height、および depth の) 最大サイズは、MaxVolumeExtent を使用して確認できます。

height
最上位のボリューム テクスチャの高さ (ピクセル単位)。graphicsDevice の RequiresPower2 プロパティが true の場合、この値は 2 の累乗
でなければなりません。以降のレベルでのピクセルのサイズは、1 つ上のレベルのピクセルのサイズを 1/2 した値になります。それぞれのサイズ
は、1 ピクセルのサイズに収められます。したがって、2 で除算した結果が 0 の場合、代わりに 1 が使用されます。ドライバがサポートする
(width、height、および depth の) 最大サイズは、MaxVolumeExtent を使用して確認できます。

depth
最上位のボリューム テクスチャの奥行き (ピクセル単位)。graphicsDevice の RequiresVolumeMapPower2 プロパティが true の場合、こ
の値は 2 の累乗でなければなりません。以降のレベルでのピクセルのサイズは、1 つ上のレベルのピクセルのサイズを 1/2 した値になります。そ
れぞれのサイズは、1 ピクセルのサイズに収められます。したがって、2 で除算した結果が 0 の場合、代わりに 1 が使用されます。ドライバがサ
ポートする (width、height、および depth の) 最大サイズは、MaxVolumeExtent を使用して確認できます。

numberLevels

テクスチャのプリプロセス時に作成するダウンサンプリングされたサーフェスの数。ミップマップ レベルと呼ばれるこれらのテクスチャの小バージョン
は、テクスチャが元のテクスチャ サイズより小さい領域に適合するよう縮小される場合に使用されます。テクスチャに関連付けられたダウンサン
プリングされたサーフェスのチェーンは、ミップマップ チェーンと呼ばれることがあります。

numberLevels が 0 の場合、ミップマップ テクスチャをサポートするハードウェアに対して、1×1 ピクセルまでのすべてのテクスチャ サブレベルが
生成されます。生成されたレベルの数を確認するには、LevelCount を使用します。

usage
このテクスチャ リソースの動作を特定するオプション。

format
ボリューム テクスチャ リソースのすべてのレベルのフォーマット。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException graphicsDevice が null です。
ArgumentOutOfRangeException width、height、または depth が 0 以下です。width、height、および depth は 0 よりも大きくなければ

なりません。

public Texture3D (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         int width,
         int height,
         int depth,
         int numberLevels,
         TextureUsage usage,
         SurfaceFormat format
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx


ArgumentException
次のいずれかの状況に該当します。

numberLevels が、このサイズのテクスチャ キューブに対して大きすぎます。
numberLevels が 32 を超えています。テクスチャの最大レベル数は 32 です。
format が SurfaceFormat.Unknown です。SurfaceFormat.Unknown を使用してテクスチャを
作成することはできません。

usage が有効な値ではありません。テクスチャ リソースを作成する際に使用できる TextureUsage
オプションは TextureUsage.AutoGenerateMipMap、TextureUsage.Tiled、および
TextureUsage.Linear に限られます。
要求された width、height、および depth の組み合わせを適用すると、リソースが大きくなりすぎま
す。

format と numberLevels が矛盾しています。タイプが SurfaceFormat.Multi2Bgra32 のマルチ
要素テクスチャはミップマップ化できません。numberLevels を 1 に設定してください。
要求された format と usage は、グラフィック デバイス上でサポートされません。デバイスが、指定さ
れた TextureUsage による指定フォーマットのテクスチャの作成をサポートしていません。

OutOfVideoMemoryException グラフィック デバイス上でこのリソースを作成できません。
解説

テクセルは、GPU が読み取ったり書き込んだりできるテクスチャの最小単位を表します。テクセルは、1 ～ 4 のコンポーネントで構成されます。具
体的には、テクセルは、SurfaceFormat 列挙型で表されている使用可能なテクスチャ フォーマットのいずれかである可能性があります。

Texture3D リソース (ボリューム テクスチャとも呼ばれる) には、テクセルの 3D ボリュームが含まれます。これは、テクスチャ リソースであるため、
ミップマップ レベルを含めることができます。図 1 は、完全に設定された Texture3D リソースを示しています。

Figure 1.  Texture3D リソースのアーキテクチャリソースのアーキテクチャ

Texture3D のミップマップ スライスが、レンダリング ターゲットの出力としてバインドされている場合 (RenderTargetCube を作成)、Texture3D
は、n 個の配列のスライスを持つ Texture2D オブジェクトの配列と同様に動作します。n は Texture3D の深度 (3 次元) です。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentManager.Load ジェネリック メソッド
Texture3D.FromFile メソッド
Texture3D クラス
Texture3D メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

Texture3D メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose オーバーロード. このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Equals (Inherited from Object.)

 FromFile オーバーロード. ファイルを基にしてボリューム テクスチャ リソースを作成します。
GenerateMipMaps (Inherited from Texture.)
GetCreationParameters (Inherited from Texture.)
GetData オーバーロード. テクスチャ データのコピーを取得します。
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetTextureInformation (Inherited from Texture.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
Save (Inherited from Texture.)
SetData オーバーロード. 配列データをテクスチャにコピーします。
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ
操作を試行できるようにします。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
raise_Disposing (Inherited from GraphicsResource.)

関連項目
リファレンスリファレンス

Texture3D クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Texture3D.Dispose メソッドメソッド

このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Texture3D.Dispose (Boolean) Texture3D で使用されているアンマネージ リソースを解放し、オプションでマネージ リソースも解放します。
Texture3D.Dispose () (Inherited from GraphicsResource.)
関連項目
リファレンスリファレンス

Texture3D クラス
Texture3D メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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Texture3D.Dispose メソッドメソッド (Boolean)
Texture3D で使用されているアンマネージ リソースを解放し、オプションでマネージ リソースも解放します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

[MarshalAsAttribute(U1)] true の場合、マネージ リソースとアンマネージ リソースの両方を解放します。false の場合、アンマネージ リソー
スだけを解放します。

解説

このメソッドは、パブリック Dispose メソッド および Finalize メソッドによって呼び出されます。Dispose は、disposing パラメータを true に設定し
たプロテクト メソッド Dispose(Boolean) を呼び出します。Finalize は、disposing パラメータを false に設定した Dispose(Boolean) を呼び出
します。

disposing パラメータが true の場合、このメソッドは、この Texture3D が参照するすべてのマネージ オブジェクトで保持されているリソースをすべ
て解放します。このメソッドは、参照される各オブジェクトの Dispose メソッドを呼び出します。

注注

継承時の注意

Dispose は、他のオブジェクトから複数回呼び出すことができます。Dispose(Boolean) をオーバーライドする場合は、以前の Dispose の呼
び出しで既に破棄されているオブジェクトを参照しないように注意してください。

関連項目
リファレンスリファレンス

Texture3D クラス
Texture3D メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected override void Dispose (
         bool 
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.marshalasattribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
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Texture3D.Finalize メソッドメソッド

このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ操作を試行できるように
します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説

このメソッドは、System.Object.Finalize をオーバーライドします。アプリケーション コードでこのメソッドを呼び出さないでください。オブジェクトの
Finalize メソッドはガベージ コレクション中に自動的に呼び出されます (GC.SuppressFinalize メソッドの呼び出しによってガベージ コレクタによる
最終処理が無効にされている場合を除く)。

関連項目
リファレンスリファレンス

Texture3D クラス
Texture3D メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected override void Finalize ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.gc.suppressfinalize.aspx
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Texture3D.FromFile メソッドメソッド

ファイルを基にしてボリューム テクスチャ リソースを作成します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Texture3D.FromFile (GraphicsDevice, Stream) ストリームを基にしてボリューム テクスチャ リソースを
作成します。

Texture3D.FromFile (GraphicsDevice, Stream, Int32) ストリームを基にして、ストリームのバイト数を指定し

てボリューム テクスチャ リソースを作成します。
Texture3D.FromFile (GraphicsDevice, Stream, Int32, TextureCreationParameters)ストリームを基にして、ストリームのバイト数および使

用するテクスチャ作成パラメータを指定してボリュー

ム テクスチャ リソースを作成します。
Texture3D.FromFile (GraphicsDevice, Stream, TextureCreationParameters) ストリームを基にして、テクスチャの作成で使用する

パラメータを指定してボリューム テクスチャ リソースを
作成します。

Texture3D.FromFile (GraphicsDevice, String) ファイルを基にしてボリューム テクスチャ リソースを作
成します。

Texture3D.FromFile (GraphicsDevice, String, Int32, Int32, Int32) ファイルを基にして、幅、高さ、および奥行 (ピクセル
単位) を指定してボリューム テクスチャ リソースを作
成します。

Texture3D.FromFile (GraphicsDevice, String, TextureCreationParameters) ファイルを基にして、テクスチャの作成で使用するパ

ラメータを指定してボリューム テクスチャ リソースを作
成します。

解説

サポートされるテクスチャ イメージ ファイルの形式は、ImageFileFormat 列挙型で示されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Texture3D クラス
Texture3D メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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Texture3D.FromFile メソッドメソッド (GraphicsDevice, Stream)
ストリームを基にしてボリューム テクスチャ リソースを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
テクスチャ リソースの作成に使用するグラフィック デバイス。

textureStream
ボリューム テクスチャ データが含まれているストリーム。

Return Value
指定されたグラフィック デバイス上で作成されたテクスチャ リソース。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException textureStream が null です。このメソッドに渡されるストリームを null にすることはできません。
NotSupportedException textureStream は読み取り可能ではありません。このメソッドに渡されるストリームは読み取り可能である必要があり

ます。

EndOfStreamException textureStream には、この呼び出しに対応するための十分なデータが含まれていません。
解説

サポートされるテクスチャ イメージ ファイルの形式は、ImageFileFormat 列挙型で示されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Texture3D クラス
Texture3D メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Texture3D FromFile (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         Stream textureStream
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.notsupportedexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.endofstreamexception.aspx
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Texture3D.FromFile メソッドメソッド (GraphicsDevice, Stream, Int32)
ストリームを基にして、ストリームのバイト数を指定してボリューム テクスチャ リソースを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
テクスチャ リソースの作成に使用するグラフィック デバイス。

textureStream
テクスチャ データが含まれているストリーム。

numberBytes
textureStream のバイト数。

Return Value
指定されたグラフィック デバイス上で作成されたテクスチャ リソース。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException textureStream が null です。このメソッドに渡されるストリームを null にすることはできません。
NotSupportedException textureStream は読み取り可能ではありません。このメソッドに渡されるストリームは読み取り可能である必要があり

ます。

EndOfStreamException textureStream には、この呼び出しに対応するための十分なデータが含まれていません。
解説

サポートされるテクスチャ イメージ ファイルの形式は、ImageFileFormat 列挙型で示されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Texture3D クラス
Texture3D メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Texture3D FromFile (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         Stream textureStream,
         int numberBytes
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.notsupportedexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.endofstreamexception.aspx
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Texture3D.FromFile メソッドメソッド (GraphicsDevice, Stream, Int32,
TextureCreationParameters)
ストリームを基にして、ストリームのバイト数および使用するテクスチャ作成パラメータを指定してボリューム テクスチャ リソースを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
テクスチャ リソースの作成に使用するグラフィック デバイス。

textureStream
ボリューム テクスチャ データが含まれているストリーム。

numberBytes
textureStream のバイト数。

creationParameters
このテクスチャの作成時に使用するパラメータ。

Return Value
指定されたグラフィック デバイス上で作成されたテクスチャ リソース。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException textureStream が null です。このメソッドに渡されるストリームを null にすることはできません。
NotSupportedException textureStream は読み取り可能ではありません。このメソッドに渡されるストリームは読み取り可能である必要があり

ます。

EndOfStreamException textureStream には、この呼び出しに対応するための十分なデータが含まれていません。
解説

サポートされるテクスチャ イメージ ファイルの形式は、ImageFileFormat 列挙型で示されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Texture3D クラス
Texture3D メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Texture3D FromFile (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         Stream textureStream,
         int numberBytes,
         TextureCreationParameters creationParameters
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.notsupportedexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.endofstreamexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

Texture3D.FromFile メソッドメソッド (GraphicsDevice, Stream,
TextureCreationParameters)
ストリームを基にして、テクスチャの作成で使用するパラメータを指定してボリューム テクスチャ リソースを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
テクスチャ リソースの作成に使用するグラフィック デバイス。

textureStream
テクスチャ データが含まれているストリーム。

creationParameters
テクスチャ作成オプション。

Return Value
指定されたグラフィック デバイス上で作成されたテクスチャ リソース。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException textureStream が null です。このメソッドに渡されるストリームを null にすることはできません。
NotSupportedException textureStream は読み取り可能ではありません。このメソッドに渡されるストリームは読み取り可能である必要があり

ます。

EndOfStreamException textureStream には、この呼び出しに対応するための十分なデータが含まれていません。
解説

サポートされるテクスチャ イメージ ファイルの形式は、ImageFileFormat 列挙型で示されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Texture3D クラス
Texture3D メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Texture3D FromFile (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         Stream textureStream,
         TextureCreationParameters creationParameters
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.notsupportedexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.endofstreamexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

Texture3D.FromFile メソッドメソッド (GraphicsDevice, String)
ファイルを基にしてボリューム テクスチャ リソースを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
テクスチャ リソースの作成に使用するグラフィック デバイス。

filename
テクスチャが含まれているファイルの名前。

Return Value
指定されたグラフィック デバイス上で作成されたテクスチャ リソース。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException filename が、長さ 0 の文字列であるか、空白のみであるか、または InvalidPathChars で定義された無効
な文字列を 1 つ以上含んでいます。

ArgumentNullException filename が null です。
PathTooLongException 指定されたパスまたはファイル名、あるいはその両方が、システムで定義された最大の長さを超えています。た

とえば、Windows ベースのプラットフォームでは、パスは 248 文字未満、ファイル名は 260 未満でなければ
なりません。

DirectoryNotFoundException 指定されたパスが無効です (たとえば、マップされていないドライブ上のパスなど)。
UnauthorizedAccessException filename パラメータがディレクトリを指定しています。または、filename で指定されたファイルへのアクセスに

必要なアクセス許可を呼び出し元が持っていません。

FileNotFoundException filename で指定されたファイルが見つかりませんでした。
NotSupportedException filename の形式が無効です。
解説

サポートされるテクスチャ イメージ ファイルの形式は、ImageFileFormat 列挙型で示されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Texture3D クラス
Texture3D メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Texture3D FromFile (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         string filename
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.path.invalidpathchars.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.pathtoolongexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.directorynotfoundexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.unauthorizedaccessexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.filenotfoundexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.notsupportedexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

Texture3D.FromFile メソッドメソッド (GraphicsDevice, String, Int32,
Int32, Int32)
ファイルを基にして、幅、高さ、および奥行 (ピクセル単位) を指定してボリューム テクスチャ リソースを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
テクスチャ リソースの作成に使用するグラフィック デバイス。

filename
テクスチャが含まれているファイルの名前。

width
テクスチャの幅 (ピクセル単位)。

height
テクスチャの高さ (ピクセル単位)。

depth
テクスチャの奥行 (ピクセル単位)。

Return Value
指定されたグラフィック デバイス上で作成されたテクスチャ リソース。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException filename が、長さ 0 の文字列であるか、空白のみであるか、または InvalidPathChars で定義された無効
な文字列を 1 つ以上含んでいます。

ArgumentNullException filename が null です。
PathTooLongException 指定されたパスまたはファイル名、あるいはその両方が、システムで定義された最大の長さを超えています。た

とえば、Windows ベースのプラットフォームでは、パスは 248 文字未満、ファイル名は 260 未満でなければ
なりません。

DirectoryNotFoundException 指定されたパスが無効です (たとえば、マップされていないドライブ上のパスなど)。
UnauthorizedAccessException filename パラメータがディレクトリを指定しています。または、filename で指定されたファイルへのアクセスに

必要なアクセス許可を呼び出し元が持っていません。

FileNotFoundException filename で指定されたファイルが見つかりませんでした。
NotSupportedException filename の形式が無効です。
解説

サポートされるテクスチャ イメージ ファイルの形式は、ImageFileFormat 列挙型で示されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Texture3D クラス
Texture3D メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Texture3D FromFile (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         string filename,
         int width,
         int height,
         int depth
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.path.invalidpathchars.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.pathtoolongexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.directorynotfoundexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.unauthorizedaccessexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.filenotfoundexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.notsupportedexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

Texture3D.FromFile メソッドメソッド (GraphicsDevice, String,
TextureCreationParameters)
ファイルを基にして、テクスチャの作成で使用するパラメータを指定してボリューム テクスチャ リソースを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
テクスチャ リソースの作成に使用するグラフィック デバイス。

filename
テクスチャが含まれているファイルの名前。

creationParameters
このテクスチャの作成時に使用するパラメータ。

Return Value
指定されたグラフィック デバイス上で作成されたテクスチャ リソース。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException filename が、長さ 0 の文字列であるか、空白のみであるか、または InvalidPathChars で定義された無効
な文字列を 1 つ以上含んでいます。

ArgumentNullException filename が null です。
PathTooLongException 指定されたパスまたはファイル名、あるいはその両方が、システムで定義された最大の長さを超えています。た

とえば、Windows ベースのプラットフォームでは、パスは 248 文字未満、ファイル名は 260 未満でなければ
なりません。

DirectoryNotFoundException 指定されたパスが無効です (たとえば、マップされていないドライブ上のパスなど)。
UnauthorizedAccessException filename パラメータがディレクトリを指定しています。または、filename で指定されたファイルへのアクセスに

必要なアクセス許可を呼び出し元が持っていません。

FileNotFoundException filename で指定されたファイルが見つかりませんでした。
NotSupportedException filename の形式が無効です。
解説

サポートされるテクスチャ イメージ ファイルの形式は、ImageFileFormat 列挙型で示されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Texture3D クラス
Texture3D メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static Texture3D FromFile (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         string filename,
         TextureCreationParameters creationParameters
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.path.invalidpathchars.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.pathtoolongexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.directorynotfoundexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.unauthorizedaccessexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.filenotfoundexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.notsupportedexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

Texture3D.GetData メソッドメソッド

テクスチャ データのコピーを取得します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Texture3D.GetData (Int32, Int32, Int32, Int32, Int32, Int32, Int32, T[], Int32, Int32)コピーするボリューム テクスチャのレベルと寸法を指
定して、テクスチャ データのコピーを取得します。

Texture3D.GetData (T[]) テクスチャ データのコピーを取得します。
Texture3D.GetData (T[], Int32, Int32) 開始インデックスおよびコピーする要素数を指定して

、テクスチャ データのコピーを取得します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Texture3D クラス
Texture3D メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Texture3D.GetData ジェネリックジェネリック メソッドメソッド (Int32, Int32, Int32, Int32,
Int32, Int32, Int32, T[], Int32, Int32)
コピーするボリューム テクスチャのレベルと寸法を指定して、テクスチャ データのコピーを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
返す値の型。

パラメータパラメータ

level
データを配置するミップマップ レベル。

left
x 軸のボックスの左側面のポジション。

top
y 軸のボックスの上面のポジション。

right
x 軸のボックスの右側面のポジション。

bottom
y 軸のボックスの底面のポジション。

front
z 軸のボックスの前面のポジション。

back
z 軸のボックスの背面のポジション。

data
データを格納する配列。

startIndex
コピーを開始する配列要素のインデックス。

elementCount
コピーする要素の数。

関連項目
リファレンスリファレンス

Texture3D クラス
Texture3D メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void GetData<T> (
         int level,
         int left,
         int top,
         int right,
         int bottom,
         int front,
         int back,
         T[] data,
         int startIndex,
         int elementCount
) where T : ValueType



XNA Game Studio 2.0

Texture3D.GetData ジェネリックジェネリック メソッドメソッド (T[])
テクスチャ データのコピーを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
返す値の型。

パラメータパラメータ

data
データを格納する配列。

解説 InvalidOperationException は、グラフィック デバイス上で現在設定されているリソースを変更するため (GetData や SetData メソッド
などの呼び出し) 試行する場合にスローされます。
関連項目
リファレンスリファレンス

Texture3D クラス
Texture3D メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void GetData<T> (
         T[] data
) where T : ValueType

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

Texture3D.GetData ジェネリックジェネリック メソッドメソッド (T[], Int32, Int32)
開始インデックスおよびコピーする要素数を指定して、テクスチャ データのコピーを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
返す値の型。

パラメータパラメータ

data
データを格納する配列。

startIndex
コピーを開始する配列要素のインデックス。

elementCount
コピーする要素の数。

解説 InvalidOperationException は、グラフィック デバイス上で現在設定されているリソースを変更するため (GetData や SetData メソッド
などの呼び出し) 試行する場合にスローされます。
関連項目
リファレンスリファレンス

Texture3D クラス
Texture3D メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void GetData<T> (
         T[] data,
         int startIndex,
         int elementCount
) where T : ValueType

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

Texture3D.SetData メソッドメソッド

配列データをテクスチャにコピーします。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Texture3D.SetData (Int32, Int32, Int32, Int32, Int32, Int32, Int32, T[], Int32, Int32, SetDataOptions)配列データをテクスチャに、データ
が配置されるミップマップ レベルや
ボリュームのサイズを指定してコピ

ーします。

Texture3D.SetData (T[]) 配列データをテクスチャにミップマッ

プ レベル 0 でコピーします。
Texture3D.SetData (T[], Int32, Int32, SetDataOptions) コピーする要素数と開始インデッ

クスを指定して、配列データをミッ

プマップ レベル 0 のテクスチャにコ
ピーします。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationException渡されるデータのサイズがこのリソースに対して大きすぎる、または小さすぎます。
関連項目
リファレンスリファレンス

Texture3D クラス
Texture3D メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

Texture3D.SetData ジェネリックジェネリック メソッドメソッド (Int32, Int32, Int32, Int32,
Int32, Int32, Int32, T[], Int32, Int32, SetDataOptions)
配列データをテクスチャに、データが配置されるミップマップ レベルやボリュームのサイズを指定してコピーします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
配列の要素の数です。

パラメータパラメータ

level
データが配置されるミップマップ レベル。

left
x 軸のボックスの左側面のポジション。

top
y 軸のボックスの上面のポジション。

right
x 軸のボックスの右側面のポジション。

bottom
y 軸のボックスの底面のポジション。

front
z 軸のボックスの前面のポジション。

back
z 軸のボックスの背面のポジション。

data
コピーするデータの配列。配列の要素数はデータが配置されるボックスのサイズに一致する必要があります。

startIndex
コピーを開始する、配列の要素のインデックス。

elementCount
コピーする要素数。

options
バッファの既存データをこの処理後も維持するかどうかを指定するオプション。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException data は null です。
InvalidOperationException渡されるデータのサイズがこのリソースに対して大きすぎる、または小さすぎます。
解説 InvalidOperationException は、グラフィック デバイス上で現在設定されているリソースを変更するため (GetData や SetData メソッド
などの呼び出し) 試行する場合にスローされます。
注意注意

public void SetData<T> (
         int level,
         int left,
         int top,
         int right,
         int bottom,
         int front,
         int back,
         T[] data,
         int startIndex,
         int elementCount,
         SetDataOptions options
) where T : ValueType

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


ここでは Xbox 360 ゲームの Draw メソッド内のレンダリング オブジェクトに関するヒントを示します。頂点バッファ、インデックス バッファおよびテク
スチャにデータを書き込むときに SetData を使用しないでください。このメソッドはグラフィックが正しく表示されない、またはクラッシュにつながる
ことがあります。

これは Xbox 360 の内蔵メモリ (EDRAM) のサイズ (10 MB) をバック バッファと深度ステンシル バッファのサイズが超える場
合、predicated tiling がこのプラットフォームでは追加のメモリ要求を補うために利用されるからです。タイリングとは、最終的なレンダリング タ
ーゲット ディメンジョンのサブセクションに対してシーンのレンダリングを複数回実行する処理のことです。

プレディケート タイリングがトリガされているとき、Draw 関数に含まれる描画コマンドは Present が呼び出されるまで実行されません(Draw は
メソッドの最後に暗黙的に Present を呼び出すことに注意してください)。この場合、GPU がフレーム全体の表示を終了するまで、これらのリ
ソースは変更のために利用できません。

関連項目
概念概念

プレディケート タイリング
リファレンスリファレンス

Texture3D クラス
Texture3D メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista



XNA Game Studio 2.0

Texture3D.SetData ジェネリックジェネリック メソッドメソッド (T[])
配列データをテクスチャにミップマップ レベル 0 でコピーします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
配列の要素の数です。

パラメータパラメータ

data
コピーするデータの配列。配列の要素数はテクスチャのサイズ (Width × Height × Depth) に一致する必要があります。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException data は null です。
InvalidOperationException渡されるデータのサイズがこのリソースに対して大きすぎる、または小さすぎます。
解説 InvalidOperationException は、グラフィック デバイス上で現在設定されているリソースを変更するため (GetData や SetData メソッド
などの呼び出し) 試行する場合にスローされます。
注意注意

ここでは Xbox 360 ゲームの Draw メソッド内のレンダリング オブジェクトに関するヒントを示します。頂点バッファ、インデックス バッファおよびテク
スチャにデータを書き込むときに SetData を使用しないでください。このメソッドはグラフィックが正しく表示されない、またはクラッシュにつながる
ことがあります。

これは Xbox 360 の内蔵メモリ (EDRAM) のサイズ (10 MB) をバック バッファと深度ステンシル バッファのサイズが超える場
合、predicated tiling がこのプラットフォームでは追加のメモリ要求を補うために利用されるからです。タイリングとは、最終的なレンダリング タ
ーゲット ディメンジョンのサブセクションに対してシーンのレンダリングを複数回実行する処理のことです。

プレディケート タイリングがトリガされているとき、Draw 関数に含まれる描画コマンドは Present が呼び出されるまで実行されません(Draw は
メソッドの最後に暗黙的に Present を呼び出すことに注意してください)。この場合、GPU がフレーム全体の表示を終了するまで、これらのリ
ソースは変更のために利用できません。

関連項目
概念概念

プレディケート タイリング
リファレンスリファレンス

Texture3D クラス
Texture3D メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetData<T> (
         T[] data
) where T : ValueType

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

Texture3D.SetData ジェネリックジェネリック メソッドメソッド (T[], Int32, Int32,
SetDataOptions)
コピーする要素数と開始インデックスを指定して、配列データをミップマップ レベル 0 のテクスチャにコピーします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
配列の要素の数です。

パラメータパラメータ

data
コピーするデータの配列。

startIndex
コピーを開始する、配列の要素のインデックス。

elementCount
コピーする要素数。テクスチャのサイズ (Width × Height × Depth) に一致する必要があります。

options
バッファの既存データをこの処理後も維持するかどうかを指定するオプション。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException data は null です。
InvalidOperationException渡されるデータのサイズがこのリソースに対して大きすぎる、または小さすぎます。
解説 InvalidOperationException は、グラフィック デバイス上で現在設定されているリソースを変更するため (GetData や SetData メソッド
などの呼び出し) 試行する場合にスローされます。
注意注意

ここでは Xbox 360 ゲームの Draw メソッド内のレンダリング オブジェクトに関するヒントを示します。頂点バッファ、インデックス バッファおよびテク
スチャにデータを書き込むときに SetData を使用しないでください。このメソッドはグラフィックが正しく表示されない、またはクラッシュにつながる
ことがあります。

これは Xbox 360 の内蔵メモリ (EDRAM) のサイズ (10 MB) をバック バッファと深度ステンシル バッファのサイズが超える場
合、predicated tiling がこのプラットフォームでは追加のメモリ要求を補うために利用されるからです。タイリングとは、最終的なレンダリング タ
ーゲット ディメンジョンのサブセクションに対してシーンのレンダリングを複数回実行する処理のことです。

プレディケート タイリングがトリガされているとき、Draw 関数に含まれる描画コマンドは Present が呼び出されるまで実行されません(Draw は
メソッドの最後に暗黙的に Present を呼び出すことに注意してください)。この場合、GPU がフレーム全体の表示を終了するまで、これらのリ
ソースは変更のために利用できません。

関連項目
概念概念

プレディケート タイリング
リファレンスリファレンス

Texture3D クラス
Texture3D メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetData<T> (
         T[] data,
         int startIndex,
         int elementCount,
         SetDataOptions options
) where T : ValueType

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
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Texture3D.ToString メソッドメソッド

このオブジェクトの文字列表現を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトの文字列表現。

関連項目
リファレンスリファレンス

Texture3D クラス
Texture3D メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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Texture3D プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Depth このボリューム テクスチャ リソースの深度 (ピクセル単位) を取得します。
Format このテクスチャ リソースのピクセル フォーマットを取得します。
GraphicsDevice (Inherited from GraphicsResource.)
Height テクスチャ リソースの高さ (ピクセル単位) を取得します。
IsDisposed (Inherited from GraphicsResource.)
LevelCount (Inherited from Texture.)
LevelOfDetail (Inherited from Texture.)
Name (Inherited from GraphicsResource.)
Priority (Inherited from GraphicsResource.)
ResourceType (Inherited from GraphicsResource.)
Tag (Inherited from GraphicsResource.)
TextureUsage 関連する TextureUsage 列挙型のステートを取得します。
Width このテクスチャ リソースの幅 (ピクセル単位) を取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

Texture3D クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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Texture3D.Depth プロパティプロパティ

このボリューム テクスチャ リソースの深度 (ピクセル単位) を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このボリューム テクスチャ リソースの深度 (ピクセル単位) です。
関連項目
リファレンスリファレンス

Texture3D クラス
Texture3D メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int Depth { get; }
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Texture3D.Format プロパティプロパティ

このテクスチャ リソースのピクセル フォーマットを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このテクスチャ リソースのピクセル フォーマット。
関連項目
リファレンスリファレンス

Texture3D クラス
Texture3D メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public SurfaceFormat Format { get; }
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Texture3D.Height プロパティプロパティ

テクスチャ リソースの高さ (ピクセル単位) を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
テクスチャ リソースの高さ (ピクセル単位)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Texture3D クラス
Texture3D メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int Height { get; }
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Texture3D.TextureUsage プロパティプロパティ

関連する TextureUsage 列挙型のステートを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
アプリケーションがどのように関連するテクスチャを使用するかを示します。

関連項目
リファレンスリファレンス

Texture3D クラス
Texture3D メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public TextureUsage TextureUsage { get; }
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Texture3D.Width プロパティプロパティ

このテクスチャ リソースの幅 (ピクセル単位) を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このテクスチャ リソースの幅 (ピクセル単位)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Texture3D クラス
Texture3D メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int Width { get; }
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TextureAddressMode 列挙型列挙型

テクスチャ アドレッシング モードを指定する定数を定義します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Mem
ber n
ame

説明説明

Bord
er

範囲 [0.0, 1.0] の外にあるテクスチャ座標には、境界色が設定されます。

Clam
p

範囲 [0.0, 1.0] の外にあるテクスチャ座標には、それぞれ 0.0 または 1.0 のテクスチャ カラーが設定されます。

Mirro
r

Wrap と似ていますが、テクスチャは整数区切りごとに反転されます。たとえば、u の値が 0 から 1 までの場合、テクスチャーの処理が
通常どおりに行われますが、1 から 2 までの場合は反転表示 (ミラー化) され、2 から 3 までの場合は再び通常の処理が行われます。
これ以降も、このパターンで処理されます。

Mirro
rOnc
e

Similar to Mirror and Clamp.テクスチャ座標の絶対値を取得し (0 を中心にミラーリングされ)、最大値に固定します。 The most 
common usage is for volume textures, where support for the full MirrorOnce texture-addressing mode is not necessa
ry, but the data is symmetrical around the one axis.

Wrap 整数区切りごとにテクスチャを繰り返します。たとえば、u の値が 0 から 3 までの場合、テクスチャーが 3 回繰り返されます。このとき、ミ
ラーリングは行われません。

関連項目
概念概念

テクスチャ マッピングとは
リファレンスリファレンス

AddressU
AddressV
AddressW
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public enum TextureAddressMode
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TextureCollection クラスクラス

Texture オブジェクトを表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

TextureCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class TextureCollection
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TextureCollection メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the TextureCollection type.

パブリック プロパティ
名前名前説明説明

Item 指定されたサンプラ番号の Texture を取得または設定します。
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

TextureCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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TextureCollection メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

TextureCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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TextureCollection プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前説明説明

Item 指定されたサンプラ番号の Texture を取得または設定します。
関連項目
リファレンスリファレンス

TextureCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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TextureCollection.Item プロパティプロパティ

指定されたサンプラ番号の Texture を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
指定されたインデックスの Texture。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationExceptionサンプラ番号が無効です。0 より小さいか、またはグラフィック デバイスで使用できるテクスチャの最大数を超えて
います。

ObjectDisposedException GraphicsDevice が破棄された後に Item が呼び出されました。
関連項目
リファレンスリファレンス

GraphicsDevice.SamplerStates プロパティ
GraphicsDevice.Textures プロパティ
GraphicsDevice.VertexTextures プロパティ
TextureCollection クラス
TextureCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Texture this [
         int index
] { get; set; }

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.objectdisposedexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

TextureCreationParameters 構造体構造体

テクスチャの新しいインスタンスを初期化する際に使用するパラメータを記述します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

TextureCreationParameters メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[SerializableAttribute]
public struct TextureCreationParameters
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TextureCreationParameters メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the TextureCreationParameters type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

TextureCreationParameters TextureCreationParameters の新しいインスタンスを作成します。
パブリック プロパティ

名前名前 説明説明

ColorKey 透明な黒で置き換える色を示す値を取得または設定します。

 Default デフォルトのテクスチャ作成パラメータを取得します。

Depth Texture を作成するための深度を取得または設定します。
Filter イメージのフィルタ方法を制御する一連のオプションを取得または設定します。

Format 作成するテクスチャのフォーマットを取得または設定します。

Height Texture を作成するときの高さを取得または設定します。
MipFilter ミップマップのフィルタ方法を制御する一連のオプションを取得または設定します。

MipLevels Texture を作成するミップ レベルの数を取得または設定します。
TextureUsage関連する TextureUsage 列挙型のステートを取得します。
Width Texture を作成するための幅を取得または設定します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 2 つの TextureCreationParameters インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
GetHashCode このインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つの TextureCreationParameters インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つの TextureCreationParameters インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString 現在の TextureCreationParameters を表す String を返します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

TextureCreationParameters 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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TextureCreationParameters コンストラクタコンストラクタ

TextureCreationParameters の新しいインスタンスを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

width
テクスチャの幅。

height
テクスチャの高さ。

depth
テクスチャの深度。

mipLevels
テクスチャ内のミップ レベル数。

format
テクスチャのフォーマット。

textureUsage
このテクスチャ リソースの動作を特定する一連のオプション。

colorKey
テクスチャのカラー キー。

filter
イメージのフィルタ方法を制御する一連のオプション。

mipFilter
ミップマップのフィルタ方法を制御する一連のオプション。

関連項目
タスクタスク

方法 : コンテンツの読み込み
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceManager.DeviceReset イベント
TextureCreationParameters 構造体
TextureCreationParameters メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public TextureCreationParameters (
         int width,
         int height,
         int depth,
         int mipLevels,
         SurfaceFormat format,
         TextureUsage textureUsage,
         Color colorKey,
         FilterOptions filter,
         FilterOptions mipFilter
)



XNA Game Studio 2.0

TextureCreationParameters メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 2 つの TextureCreationParameters インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
GetHashCode このインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つの TextureCreationParameters インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つの TextureCreationParameters インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString 現在の TextureCreationParameters を表す String を返します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

TextureCreationParameters 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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TextureCreationParameters.Equals メソッドメソッド

2 つの TextureCreationParameters インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

TextureCreationParameters.Equals (Object) 指定された Object が TextureCreationParameters と同じであるかどうかを確認し
ます。

TextureCreationParameters.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

TextureCreationParameters 構造体
TextureCreationParameters メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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TextureCreationParameters.Equals メソッドメソッド (Object)
指定された Object が TextureCreationParameters と同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
現在の TextureCreationParameters と比較する Object。

Return Value
true (指定された Object と現在の TextureCreationParameters が同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

TextureCreationParameters 構造体
TextureCreationParameters メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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TextureCreationParameters.GetHashCode メソッドメソッド

このインスタンスのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
現在の TextureCreationParameters のハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

TextureCreationParameters 構造体
TextureCreationParameters メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()
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TextureCreationParameters.op_Equality メソッドメソッド

2 つの TextureCreationParameters インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
等値演算子の左側のオブジェクト。

right
等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (left が right と同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

TextureCreationParameters 構造体
TextureCreationParameters メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         TextureCreationParameters left,
         TextureCreationParameters right
)
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TextureCreationParameters.op_Inequality メソッドメソッド

2 つの TextureCreationParameters インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
非等値演算子の左側のオブジェクト。

right
非等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (left と right が等しくない場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

TextureCreationParameters 構造体
TextureCreationParameters メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         TextureCreationParameters left,
         TextureCreationParameters right
)
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TextureCreationParameters.ToString メソッドメソッド

現在の TextureCreationParameters を表す String を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
現在の TextureCreationParameters の String 表現。
関連項目
リファレンスリファレンス

TextureCreationParameters 構造体
TextureCreationParameters メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.string.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.string.aspx
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TextureCreationParameters プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

ColorKey 透明な黒で置き換える色を示す値を取得または設定します。

 Default デフォルトのテクスチャ作成パラメータを取得します。

Depth Texture を作成するための深度を取得または設定します。
Filter イメージのフィルタ方法を制御する一連のオプションを取得または設定します。

Format 作成するテクスチャのフォーマットを取得または設定します。

Height Texture を作成するときの高さを取得または設定します。
MipFilter ミップマップのフィルタ方法を制御する一連のオプションを取得または設定します。

MipLevels Texture を作成するミップ レベルの数を取得または設定します。
TextureUsage関連する TextureUsage 列挙型のステートを取得します。
Width Texture を作成するための幅を取得または設定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

TextureCreationParameters 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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TextureCreationParameters.ColorKey プロパティプロパティ

透明な黒で置き換える色を示す値を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
透明な黒で置き換える色を示す値。

関連項目
リファレンスリファレンス

TextureCreationParameters 構造体
TextureCreationParameters メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Color ColorKey { get; set; }
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TextureCreationParameters.Default プロパティプロパティ

デフォルトのテクスチャ作成パラメータを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
エフェクトのデフォルトのパラメータ。

関連項目
リファレンスリファレンス

TextureCreationParameters 構造体
TextureCreationParameters メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static TextureCreationParameters Default { get; }
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TextureCreationParameters.Depth プロパティプロパティ

Texture を作成するための深度を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
深度。

関連項目
リファレンスリファレンス

TextureCreationParameters 構造体
TextureCreationParameters メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int Depth { get; set; }
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TextureCreationParameters.Filter プロパティプロパティ

イメージのフィルタ方法を制御する一連のオプションを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
イメージのフィルタ方法を制御する一連のオプション。

関連項目
リファレンスリファレンス

TextureCreationParameters 構造体
TextureCreationParameters メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public FilterOptions Filter { get; set; }
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TextureCreationParameters.Format プロパティプロパティ

作成するテクスチャのフォーマットを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
作成するテクスチャのフォーマット。

関連項目
リファレンスリファレンス

TextureCreationParameters 構造体
TextureCreationParameters メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public SurfaceFormat Format { get; set; }
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TextureCreationParameters.Height プロパティプロパティ

Texture を作成するときの高さを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
高さ。

関連項目
リファレンスリファレンス

TextureCreationParameters 構造体
TextureCreationParameters メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int Height { get; set; }
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TextureCreationParameters.MipFilter プロパティプロパティ

ミップマップのフィルタ方法を制御する一連のオプションを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ミップマップのフィルタ方法を制御する一連のオプション。

関連項目
リファレンスリファレンス

TextureCreationParameters 構造体
TextureCreationParameters メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public FilterOptions MipFilter { get; set; }
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TextureCreationParameters.MipLevels プロパティプロパティ

Texture を作成するミップ レベルの数を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ミップ レベルの数。
関連項目
リファレンスリファレンス

TextureCreationParameters 構造体
TextureCreationParameters メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int MipLevels { get; set; }
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TextureCreationParameters.TextureUsage プロパティプロパティ

関連する TextureUsage 列挙型のステートを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
アプリケーションがどのように関連するテクスチャを使用するかを示します。

関連項目
リファレンスリファレンス

TextureCreationParameters 構造体
TextureCreationParameters メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public TextureUsage TextureUsage { get; set; }
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TextureCreationParameters.Width プロパティプロパティ

Texture を作成するための幅を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
幅。

関連項目
リファレンスリファレンス

TextureCreationParameters 構造体
TextureCreationParameters メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int Width { get; set; }
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TextureCube クラスクラス

6 つの 2D テクスチャ (キューブの各面に 1 つずつ) のセットを表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説

テクセルは、GPU が読み取ったり書き込んだりできるテクスチャの最小単位を表します。テクセルは、1 ～ 4 のコンポーネントで構成されます。具
体的には、テクセルは、SurfaceFormat 列挙型で表されている使用可能なテクスチャ フォーマットのいずれかである可能性があります。

キューブ テクスチャは、6 つのテクスチャのコレクション (キューブの各面に 1 つずつ) です。すべてのサーフェスは、キューブ テクスチャに含まれてい
なければなりません。また、キューブ マップ サーフェスの 3 つのサイズ (x、y、および z) は、すべて同じピクセル サイズであることが必要です。図 1
は、完全に設定されたテクスチャ キューブを示しています。

Figure 1.  TextureCube リソースのアーキテクチャリソースのアーキテクチャ

関連項目
タスクタスク

方法 : スカイスフィアを作成する
リファレンスリファレンス

TextureCube メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public class TextureCube : Texture
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TextureCube メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the TextureCube type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

TextureCube指定されたサイズの初期化されていない TextureCube リソースを作成します。既存のファイルを基にして Texture2D を初期
化する場合は、静的メソッド ContentManager.Load または FromFile を参照してください。

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Format このテクスチャ リソースのピクセル フォーマットを取得します。
GraphicsDevice (Inherited from GraphicsResource.)
IsDisposed (Inherited from GraphicsResource.)
LevelCount (Inherited from Texture.)
LevelOfDetail (Inherited from Texture.)
Name (Inherited from GraphicsResource.)
Priority (Inherited from GraphicsResource.)
ResourceType (Inherited from GraphicsResource.)
Size このテクスチャ リソースの幅および高さ (ピクセル単位) を取得します。
Tag (Inherited from GraphicsResource.)
TextureUsage 関連する TextureUsage 列挙型のステートを取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose オーバーロード. TextureCube クラスで使用されているリソースを解放します。
Equals (Inherited from Object.)

 FromFile オーバーロード. ファイルを基にしてキューブ テクスチャ リソースを作成します。
GenerateMipMaps (Inherited from Texture.)
GetCreationParameters (Inherited from Texture.)
GetData オーバーロード. テクスチャ データのコピーを返します。
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetTextureInformation (Inherited from Texture.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
Save (Inherited from Texture.)
SetData オーバーロード. 配列データをテクスチャにコピーします。
ToString 現在の TextureCube を表す String を返します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ
操作を試行できるようにします。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
raise_Disposing (Inherited from GraphicsResource.)

パブリック イベント
名前名前 説明説明

Disposing (Inherited from GraphicsResource.)
関連項目
リファレンスリファレンス

TextureCube クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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TextureCube コンストラクタコンストラクタ

指定されたサイズの初期化されていない TextureCube リソースを作成します。既存のファイルを基にして Texture2D を初期化する場合は、静
的メソッド ContentManager.Load または FromFile を参照してください。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
キューブ テクスチャを表示する GraphicsDevice。

edgeLength
キューブ テクスチャのすべての最上位面のエッジのサイズ。各面の下のレベルのピクセルのサイズは、1 つ上のレベルのピクセルのサイズを 1/2
にした値です。それぞれのサイズは、1 ピクセルのサイズに収められます。したがって、2 で除算した結果が 0 の場合、代わりに 1 が使用され
ます。

numberLevels

テクスチャのプリプロセス時に、キューブ テクスチャの各面に対して作成するダウンサンプリングされたサーフェスの数。ミップ レベルと呼ばれるこれ
らのテクスチャの小バージョンは、テクスチャが元のテクスチャ サイズより小さい領域に適合するよう縮小される場合に使用されます。テクスチャ
に関連付けられたダウンサンプリングされたサーフェスのチェーンは、ミップマップ チェーンと呼ばれることがあります。

numberLevels が 0 の場合、ミップマップ キューブ テクスチャをサポートするハードウェアの各面に対して、1×1 ピクセルまでのすべてのキューブ
テクスチャ サブレベルが生成されます。生成されたレベルの数を確認するには、LevelCount を使用します。

usage
このリソースの動作を特定する一連のオプション。

format
キューブ テクスチャのすべてのレベルのフォーマット。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException
次のいずれかの状況に該当します。

要求された edgeLength を適用すると、リソースがグラフィック デバイスに対して大きくなりすぎます。
numberLevels が大きすぎます。これが 32 より大きいか、32 より小さい場合、キューブ テクスチャ
がこのグラフィック デバイスに対して大きくなりすぎます。テクスチャの最大レベル数は32 です。
usage が有効な値ではありません。テクスチャ リソースを作成する際に使用できる TextureUsage 
オプションは TextureUsage.AutoGenerateMipMap、TextureUsage.Tiled、および
TextureUsage.Linear に限られます。
format が SurfaceFormat.Unknown です。SurfaceFormat.Unknown を使用してテクスチャを
作成することはできません。

指定されたパラメータの間に矛盾があります。

format と numberLevels が矛盾しています。タイプが SurfaceFormat.Multi2Bgra32 のマルチ
要素テクスチャはミップマップ化できません。numberLevels を 1 に設定してください。
usage と numberLevels が矛盾しています。使用法 TextureUsage.AutoGenerateMipMap を
指定するテクスチャは、numberLevels を 0 または 1 に設定する必要があります。

ArgumentNullException graphicsDevice が null です。
ArgumentOutOfRangeException edgeLength が 0 以下です。edgeLength は 0 以上でなければなりません。

public TextureCube (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         int edgeLength,
         int numberLevels,
         TextureUsage usage,
         SurfaceFormat format
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx


解説

ミップマップ テクスチャは、連続してダウンサンプリングされた (ミップマップ化された) サーフェスの集合です。アプリケーションで
は、TextureUsage.AutoGenerateMipMap を指定して CheckDeviceFormat を呼び出すことにより、特定フォーマットでのミップマップの自動
生成がサポートされるかどうかを確認できます。

テクセルは、GPU が読み取ったり書き込んだりできるテクスチャの最小単位を表します。テクセルは、1 ～ 4 のコンポーネントで構成されます。具
体的には、テクセルは、SurfaceFormat 列挙型で表されている使用可能なテクスチャ フォーマットのいずれかである可能性があります。

キューブ テクスチャは、6 つのテクスチャのコレクション (キューブの各面に 1 つずつ) です。すべてのサーフェスは、キューブ テクスチャに含まれてい
なければなりません。また、キューブ マップ サーフェスの 3 つのサイズ (x、y、および z) は、すべて同じピクセル サイズであることが必要です。図 1
は、完全に設定されたテクスチャ キューブを示しています。

Figure 1.  TextureCube リソースのアーキテクチャリソースのアーキテクチャ

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentManager.Load ジェネリック メソッド
TextureCube.FromFile メソッド
TextureCube クラス
TextureCube メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista
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TextureCube メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose オーバーロード. TextureCube クラスで使用されているリソースを解放します。
Equals (Inherited from Object.)

 FromFile オーバーロード. ファイルを基にしてキューブ テクスチャ リソースを作成します。
GenerateMipMaps (Inherited from Texture.)
GetCreationParameters (Inherited from Texture.)
GetData オーバーロード. テクスチャ データのコピーを返します。
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetTextureInformation (Inherited from Texture.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
Save (Inherited from Texture.)
SetData オーバーロード. 配列データをテクスチャにコピーします。
ToString 現在の TextureCube を表す String を返します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ
操作を試行できるようにします。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
raise_Disposing (Inherited from GraphicsResource.)

関連項目
リファレンスリファレンス

TextureCube クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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TextureCube.Dispose メソッドメソッド

TextureCube クラスで使用されているリソースを解放します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

TextureCube.Dispose (Boolean) TextureCube で使用されているアンマネージ リソースを解放し、オプションでマネージ リソースも解放します
。

TextureCube.Dispose () (Inherited from GraphicsResource.)
関連項目
リファレンスリファレンス

TextureCube クラス
TextureCube メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間



XNA Game Studio 2.0

TextureCube.Dispose メソッドメソッド (Boolean)
TextureCube で使用されているアンマネージ リソースを解放し、オプションでマネージ リソースも解放します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

[MarshalAsAttribute(U1)] true の場合、マネージ リソースとアンマネージ リソースの両方を解放します。false の場合、アンマネージ リソー
スだけを解放します。

解説

このメソッドは、パブリック Dispose メソッド および Finalize メソッドによって呼び出されます。Dispose は、disposing パラメータを true に設定し
たプロテクト メソッド Dispose(Boolean) を呼び出します。Finalize は、disposing パラメータを false に設定した Dispose(Boolean) を呼び出
します。

disposing パラメータが true の場合、このメソッドは、この TextureCube が参照するすべてのマネージ オブジェクトで保持されているリソースをす
べて解放します。このメソッドは、参照される各オブジェクトの Dispose メソッドを呼び出します。

注注

継承時の注意

Dispose は、他のオブジェクトから複数回呼び出すことができます。Dispose(Boolean) をオーバーライドする場合は、以前の Dispose の呼
び出しで既に破棄されているオブジェクトを参照しないように注意してください。

関連項目
リファレンスリファレンス

TextureCube クラス
TextureCube メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected override void Dispose (
         bool 
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.marshalasattribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx


XNA Game Studio 2.0

TextureCube.Finalize メソッドメソッド

このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ操作を試行できるように
します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説

このメソッドは、System.Object.Finalize をオーバーライドします。アプリケーション コードでこのメソッドを呼び出さないでください。オブジェクトの
Finalize メソッドはガベージ コレクション中に自動的に呼び出されます (GC.SuppressFinalize メソッドの呼び出しによってガベージ コレクタによる
最終処理が無効にされている場合を除く)。

関連項目
リファレンスリファレンス

TextureCube クラス
TextureCube メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected override void Finalize ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.gc.suppressfinalize.aspx


XNA Game Studio 2.0

TextureCube.FromFile メソッドメソッド

ファイルを基にしてキューブ テクスチャ リソースを作成します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

TextureCube.FromFile (GraphicsDevice, Stream) ストリームを基にしてキューブ テクスチャ リソースを
作成します。

TextureCube.FromFile (GraphicsDevice, Stream, Int32) ストリームを基にして、ストリームのバイト数を指

定してテクスチャ リソースを作成します。
TextureCube.FromFile (GraphicsDevice, Stream, Int32, TextureCreationParameters)ストリームを基にして、ストリームのバイト数および

使用するテクスチャ作成パラメータを指定してテク

スチャ リソースを作成します。
TextureCube.FromFile (GraphicsDevice, Stream, TextureCreationParameters) ストリームを基にして、テクスチャの作成で使用す

るパラメータを指定してテクスチャ リソースを作成
します。

TextureCube.FromFile (GraphicsDevice, String) ファイルを基にしてキューブ テクスチャを作成しま
す。

TextureCube.FromFile (GraphicsDevice, String, Int32) ファイルを基にして、テクスチャの幅と高さ (ピクセ
ル単位) を指定してキューブ テクスチャ リソースを
作成します。

TextureCube.FromFile (GraphicsDevice, String, TextureCreationParameters) ファイルを基にして、テクスチャの作成で使用する

パラメータを指定してテクスチャ リソースを作成し
ます。

TextureCube.FromFile (GraphicsDevice, String, Int32, Int32, Int32) (Inherited from Texture.)
解説

サポートされるテクスチャ イメージ ファイルの形式は、ImageFileFormat 列挙型で示されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

TextureCube クラス
TextureCube メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間



XNA Game Studio 2.0

TextureCube.FromFile メソッドメソッド (GraphicsDevice, Stream)
ストリームを基にしてキューブ テクスチャ リソースを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
テクスチャ リソースの作成に使用するグラフィック デバイス。

textureStream
テクスチャ データが含まれているストリーム。

Return Value
指定されたグラフィック デバイス上で作成されたキューブ テクスチャ リソース。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException textureStream が null です。このメソッドに渡されるストリームを null にすることはできません。
NotSupportedException textureStream は読み取り可能ではありません。このメソッドに渡されるストリームは読み取り可能である必要があり

ます。

EndOfStreamException textureStream には、この呼び出しに対応するための十分なデータが含まれていません。
解説

サポートされるテクスチャ イメージ ファイルの形式は、ImageFileFormat 列挙型で示されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

TextureCube クラス
TextureCube メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static TextureCube FromFile (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         Stream textureStream
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.notsupportedexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.endofstreamexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

TextureCube.FromFile メソッドメソッド (GraphicsDevice, Stream, Int32)
ストリームを基にして、ストリームのバイト数を指定してテクスチャ リソースを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
テクスチャ リソースの作成に使用するグラフィック デバイス。

textureStream
テクスチャ データが含まれているストリーム。

numberBytes
textureStream のバイト数。

Return Value
指定されたグラフィック デバイス上で作成されたテクスチャ リソース。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException textureStream が null です。このメソッドに渡されるストリームを null にすることはできません。
NotSupportedException textureStream は読み取り可能ではありません。このメソッドに渡されるストリームは読み取り可能である必要があり

ます。

EndOfStreamException textureStream には、この呼び出しに対応するための十分なデータが含まれていません。
解説

サポートされるテクスチャ イメージ ファイルの形式は、ImageFileFormat 列挙型で示されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

TextureCube クラス
TextureCube メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static TextureCube FromFile (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         Stream textureStream,
         int numberBytes
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.notsupportedexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.endofstreamexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

TextureCube.FromFile メソッドメソッド (GraphicsDevice, Stream, Int32,
TextureCreationParameters)
ストリームを基にして、ストリームのバイト数および使用するテクスチャ作成パラメータを指定してテクスチャ リソースを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
テクスチャ リソースの作成に使用するグラフィック デバイス。

textureStream
ボリューム テクスチャ データが含まれているストリーム。

numberBytes
textureStream のバイト数。

creationParameters
このテクスチャの作成時に使用するパラメータ。

Return Value
指定されたグラフィック デバイス上で作成されたボリューム テクスチャ リソース。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException textureStream が null です。このメソッドに渡されるストリームを null にすることはできません。
NotSupportedException textureStream は読み取り可能ではありません。このメソッドに渡されるストリームは読み取り可能である必要があり

ます。

EndOfStreamException textureStream には、この呼び出しに対応するための十分なデータが含まれていません。
解説

サポートされるテクスチャ イメージ ファイルの形式は、ImageFileFormat 列挙型で示されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

TextureCube クラス
TextureCube メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static TextureCube FromFile (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         Stream textureStream,
         int numberBytes,
         TextureCreationParameters creationParameters
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.notsupportedexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.endofstreamexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

TextureCube.FromFile メソッドメソッド (GraphicsDevice, Stream,
TextureCreationParameters)
ストリームを基にして、テクスチャの作成で使用するパラメータを指定してテクスチャ リソースを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
テクスチャ リソースの作成に使用するグラフィック デバイス。

textureStream
テクスチャ データが含まれているストリーム。

creationParameters
このテクスチャの作成時に使用するパラメータ。

Return Value
指定されたグラフィック デバイス上で作成されたテクスチャ リソース。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException textureStream が null です。このメソッドに渡されるストリームを null にすることはできません。
NotSupportedException textureStream は読み取り可能ではありません。このメソッドに渡されるストリームは読み取り可能である必要があり

ます。

EndOfStreamException textureStream には、この呼び出しに対応するための十分なデータが含まれていません。
解説

サポートされるテクスチャ イメージ ファイルの形式は、ImageFileFormat 列挙型で示されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

TextureCube クラス
TextureCube メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static TextureCube FromFile (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         Stream textureStream,
         TextureCreationParameters creationParameters
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.notsupportedexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.endofstreamexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

TextureCube.FromFile メソッドメソッド (GraphicsDevice, String)
ファイルを基にしてキューブ テクスチャを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
テクスチャ リソースの作成に使用するグラフィック デバイス。

filename
テクスチャが含まれているファイルの名前。

Return Value
指定されたグラフィック デバイス上で作成されたテクスチャ リソース。
解説

サポートされるテクスチャ イメージ ファイルの形式は、ImageFileFormat 列挙型で示されます。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException filename が、長さ 0 の文字列であるか、空白のみであるか、または InvalidPathChars で定義された無効
な文字列を 1 つ以上含んでいます。

ArgumentNullException filename が null です。
PathTooLongException 指定されたパスまたはファイル名、あるいはその両方が、システムで定義された最大の長さを超えています。た

とえば、Windows ベースのプラットフォームでは、パスは 248 文字未満、ファイル名は 260 未満でなければ
なりません。

DirectoryNotFoundException 指定されたパスが無効です (たとえば、マップされていないドライブ上のパスなど)。
UnauthorizedAccessException filename パラメータがディレクトリを指定しています。または、filename で指定されたファイルへのアクセスに

必要なアクセス許可を呼び出し元が持っていません。

FileNotFoundException filename で指定されたファイルが見つかりませんでした。
NotSupportedException filename の形式が無効です。
関連項目
リファレンスリファレンス

TextureCube クラス
TextureCube メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static TextureCube FromFile (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         string filename
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.path.invalidpathchars.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.pathtoolongexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.directorynotfoundexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.unauthorizedaccessexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.filenotfoundexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.notsupportedexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

TextureCube.FromFile メソッドメソッド (GraphicsDevice, String, Int32)
ファイルを基にして、テクスチャの幅と高さ (ピクセル単位) を指定してキューブ テクスチャ リソースを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
テクスチャ リソースの作成に使用するグラフィック デバイス。

filename
テクスチャが含まれているファイルの名前。

size
キューブ テクスチャの幅と高さ (ピクセル単位)。

Return Value
指定されたグラフィック デバイス上で作成されたテクスチャ リソース。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException filename が、長さ 0 の文字列であるか、空白のみであるか、または InvalidPathChars で定義された無効
な文字列を 1 つ以上含んでいます。

ArgumentNullException filename が null です。
PathTooLongException 指定されたパスまたはファイル名、あるいはその両方が、システムで定義された最大の長さを超えています。た

とえば、Windows ベースのプラットフォームでは、パスは 248 文字未満、ファイル名は 260 未満でなければ
なりません。

DirectoryNotFoundException 指定されたパスが無効です (たとえば、マップされていないドライブ上のパスなど)。
UnauthorizedAccessException filename パラメータがディレクトリを指定しています。または、filename で指定されたファイルへのアクセスに

必要なアクセス許可を呼び出し元が持っていません。

FileNotFoundException filename で指定されたファイルが見つかりませんでした。
NotSupportedException filename の形式が無効です。
解説

サポートされるテクスチャ イメージ ファイルの形式は、ImageFileFormat 列挙型で示されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

TextureCube クラス
TextureCube メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static TextureCube FromFile (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         string filename,
         int size
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.path.invalidpathchars.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.pathtoolongexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.directorynotfoundexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.unauthorizedaccessexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.filenotfoundexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.notsupportedexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

TextureCube.FromFile メソッドメソッド (GraphicsDevice, String,
TextureCreationParameters)
ファイルを基にして、テクスチャの作成で使用するパラメータを指定してテクスチャ リソースを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
テクスチャ リソースの作成に使用するグラフィック デバイス。

filename
テクスチャが含まれているファイルの名前。

creationParameters
このテクスチャの作成時に使用するパラメータ。

Return Value
指定されたグラフィック デバイス上で作成されたテクスチャ リソース。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException filename が、長さ 0 の文字列であるか、空白のみであるか、または InvalidPathChars で定義された無効
な文字列を 1 つ以上含んでいます。

ArgumentNullException filename が null です。
PathTooLongException 指定されたパスまたはファイル名、あるいはその両方が、システムで定義された最大の長さを超えています。た

とえば、Windows ベースのプラットフォームでは、パスは 248 文字未満、ファイル名は 260 未満でなければ
なりません。

DirectoryNotFoundException 指定されたパスが無効です (たとえば、マップされていないドライブ上のパスなど)。
UnauthorizedAccessException filename パラメータがディレクトリを指定しています。または、filename で指定されたファイルへのアクセスに

必要なアクセス許可を呼び出し元が持っていません。

FileNotFoundException filename で指定されたファイルが見つかりませんでした。
NotSupportedException filename の形式が無効です。
解説

サポートされるテクスチャ イメージ ファイルの形式は、ImageFileFormat 列挙型で示されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

TextureCube クラス
TextureCube メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static TextureCube FromFile (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         string filename,
         TextureCreationParameters creationParameters
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.path.invalidpathchars.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.pathtoolongexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.directorynotfoundexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.unauthorizedaccessexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.filenotfoundexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.notsupportedexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

TextureCube.GetData メソッドメソッド

テクスチャ データのコピーを返します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

TextureCube.GetData (CubeMapFace, Int32, Nullable<Rectangle>, T[], Int32, Int32)開始インデックス、開始オフセット、要素数、コピ
ーする領域、およびデータを配置するレベルを指

定して、テクスチャ データのコピーを返します。
TextureCube.GetData (CubeMapFace, T[]) テクスチャ データのコピーを返します。
TextureCube.GetData (CubeMapFace, T[], Int32, Int32) 頂点バッファの開始インデックスと要素数を指定

して、テクスチャ データのコピーを返します。
関連項目
リファレンスリファレンス

TextureCube クラス
TextureCube メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間



XNA Game Studio 2.0

TextureCube.GetData ジェネリックジェネリック メソッドメソッド (CubeMapFace, Int32,
Nullable<Rectangle>, T[], Int32, Int32)
開始インデックス、開始オフセット、要素数、コピーする領域、およびデータを配置するレベルを指定して、テクスチャ データのコピーを返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
テクスチャ バッファのデータの型。

パラメータパラメータ

faceType
キューブ マップの面のタイプ。

level
データを配置するミップマップ レベル。

rect
データを配置するテクスチャの部分。null は、データがテクスチャ全体にコピーされることを示します。

data
データのコピー先の配列。

startIndex
コピーを開始する配列内のインデックス。

elementCount
配列の要素数。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException data には、データを受け取れるだけの十分な長さが必要です。
解説 InvalidOperationException は、グラフィック デバイス上で現在設定されているリソースを変更するため (GetData や SetData メソッド
などの呼び出し) 試行する場合にスローされます。
関連項目
リファレンスリファレンス

TextureCube クラス
TextureCube メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void GetData<T> (
         CubeMapFace faceType,
         int level,
         Nullable<Rectangle> rect,
         T[] data,
         int startIndex,
         int elementCount
) where T : ValueType

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

TextureCube.GetData ジェネリックジェネリック メソッドメソッド (CubeMapFace, T[])
テクスチャ データのコピーを返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
テクスチャ バッファのデータの型。

パラメータパラメータ

faceType
キューブ マップの面のタイプ。

data
データのコピー先の配列。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException data には、データを受け取れるだけの十分な長さが必要です。
関連項目
リファレンスリファレンス

TextureCube クラス
TextureCube メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void GetData<T> (
         CubeMapFace faceType,
         T[] data
) where T : ValueType

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

TextureCube.GetData ジェネリックジェネリック メソッドメソッド (CubeMapFace, T[],
Int32, Int32)
頂点バッファの開始インデックスと要素数を指定して、テクスチャ データのコピーを返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
テクスチャ バッファのデータの型。

パラメータパラメータ

faceType
キューブ マップの面のタイプ。

data
データのコピー先の配列。

startIndex
コピーを開始する配列内のインデックス。

elementCount
配列の要素数。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException data には、データを受け取れるだけの十分な長さが必要です。
解説 InvalidOperationException は、グラフィック デバイス上で現在設定されているリソースを変更するため (GetData や SetData メソッド
などの呼び出し) 試行する場合にスローされます。
関連項目
リファレンスリファレンス

TextureCube クラス
TextureCube メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void GetData<T> (
         CubeMapFace faceType,
         T[] data,
         int startIndex,
         int elementCount
) where T : ValueType

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

TextureCube.SetData メソッドメソッド

配列データをテクスチャにコピーします。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

TextureCube.SetData (CubeMapFace, Int32, Nullable<Rectangle>, T[], Int32, Int32, SetDataOptions)コピーするサブ領域、開始オフ
セット、ミップマップ レベルを指
定して配列データをテクスチャ

にコピーします。

TextureCube.SetData (CubeMapFace, T[]) 配列データをテクスチャにミップ

マップ レベル 0 でコピーします
。

TextureCube.SetData (CubeMapFace, T[], Int32, Int32, SetDataOptions) 開始オフセットを指定して配

列データをテクスチャにミップマ

ップ レベル 0 でコピーします。
関連項目
リファレンスリファレンス

TextureCube クラス
TextureCube メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間



XNA Game Studio 2.0

TextureCube.SetData ジェネリックジェネリック メソッドメソッド (CubeMapFace, Int32,
Nullable<Rectangle>, T[], Int32, Int32, SetDataOptions)
コピーするサブ領域、開始オフセット、ミップマップ レベルを指定して配列データをテクスチャにコピーします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
配列の要素の数です。

パラメータパラメータ

faceType
キューブ マップの面のタイプ。

level
データが配置されるミップマップ レベル。

rect
データが配置されるテクスチャのセクション。null ではデータが全体のテクスチャにわたってコピーされることを示します。

data
コピーするデータの配列。

startIndex
配列での開始オフセット。

elementCount
配列の要素数。コピーする要素数はテクスチャのサイズに一致する必要があります。

options
バッファの既存データをこの処理後も維持するかどうかを指定するオプション。

解説 InvalidOperationException は、グラフィック デバイス上で現在設定されているリソースを変更するため (GetData や SetData メソッド
などの呼び出し) 試行する場合にスローされます。
注意注意

ここでは Xbox 360 ゲームの Draw メソッド内のレンダリング オブジェクトに関するヒントを示します。頂点バッファ、インデックス バッファおよびテク
スチャにデータを書き込むときに SetData を使用しないでください。このメソッドはグラフィックが正しく表示されない、またはクラッシュにつながる
ことがあります。

これは Xbox 360 の内蔵メモリ (EDRAM) のサイズ (10 MB) をバック バッファと深度ステンシル バッファのサイズが超える場
合、predicated tiling がこのプラットフォームでは追加のメモリ要求を補うために利用されるからです。タイリングとは、最終的なレンダリング タ
ーゲット ディメンジョンのサブセクションに対してシーンのレンダリングを複数回実行する処理のことです。

プレディケート タイリングがトリガされているとき、Draw 関数に含まれる描画コマンドは Present が呼び出されるまで実行されません(Draw は
メソッドの最後に暗黙的に Present を呼び出すことに注意してください)。この場合、GPU がフレーム全体の表示を終了するまで、これらのリ
ソースは変更のために利用できません。

関連項目
概念概念

プレディケート タイリング
リファレンスリファレンス

TextureCube クラス
TextureCube メンバ

public void SetData<T> (
         CubeMapFace faceType,
         int level,
         Nullable<Rectangle> rect,
         T[] data,
         int startIndex,
         int elementCount,
         SetDataOptions options
) where T : ValueType

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista



XNA Game Studio 2.0

TextureCube.SetData ジェネリックジェネリック メソッドメソッド (CubeMapFace, T[])
配列データをテクスチャにミップマップ レベル 0 でコピーします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
配列の要素の数です。

パラメータパラメータ

faceType
キューブ マップの面のタイプ。

data
コピーするデータの配列。配列の要素数はテクスチャのサイズに一致する必要があります。

解説 InvalidOperationException は、グラフィック デバイス上で現在設定されているリソースを変更するため (GetData や SetData メソッド
などの呼び出し) 試行する場合にスローされます。
注意注意

ここでは Xbox 360 ゲームの Draw メソッド内のレンダリング オブジェクトに関するヒントを示します。頂点バッファ、インデックス バッファおよびテク
スチャにデータを書き込むときに SetData を使用しないでください。このメソッドはグラフィックが正しく表示されない、またはクラッシュにつながる
ことがあります。

これは Xbox 360 の内蔵メモリ (EDRAM) のサイズ (10 MB) をバック バッファと深度ステンシル バッファのサイズが超える場
合、predicated tiling がこのプラットフォームでは追加のメモリ要求を補うために利用されるからです。タイリングとは、最終的なレンダリング タ
ーゲット ディメンジョンのサブセクションに対してシーンのレンダリングを複数回実行する処理のことです。

プレディケート タイリングがトリガされているとき、Draw 関数に含まれる描画コマンドは Present が呼び出されるまで実行されません(Draw は
メソッドの最後に暗黙的に Present を呼び出すことに注意してください)。この場合、GPU がフレーム全体の表示を終了するまで、これらのリ
ソースは変更のために利用できません。

関連項目
概念概念

プレディケート タイリング
リファレンスリファレンス

TextureCube クラス
TextureCube メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetData<T> (
         CubeMapFace faceType,
         T[] data
) where T : ValueType

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

TextureCube.SetData ジェネリックジェネリック メソッドメソッド (CubeMapFace, T[],
Int32, Int32, SetDataOptions)
開始オフセットを指定して配列データをテクスチャにミップマップ レベル 0 でコピーします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
配列の要素の数です。

パラメータパラメータ

faceType
キューブ マップの面のタイプ。

data
コピーするデータの配列。

startIndex
配列での開始オフセット。

elementCount
配列の要素数。テクスチャのサイズに一致する必要があります。

options
バッファの既存データをこの処理後も維持するかどうかを指定するオプション。

解説 InvalidOperationException は、グラフィック デバイス上で現在設定されているリソースを変更するため (GetData や SetData メソッド
などの呼び出し) 試行する場合にスローされます。
注意注意

ここでは Xbox 360 ゲームの Draw メソッド内のレンダリング オブジェクトに関するヒントを示します。頂点バッファ、インデックス バッファおよびテク
スチャにデータを書き込むときに SetData を使用しないでください。このメソッドはグラフィックが正しく表示されない、またはクラッシュにつながる
ことがあります。

これは Xbox 360 の内蔵メモリ (EDRAM) のサイズ (10 MB) をバック バッファと深度ステンシル バッファのサイズが超える場
合、predicated tiling がこのプラットフォームでは追加のメモリ要求を補うために利用されるからです。タイリングとは、最終的なレンダリング タ
ーゲット ディメンジョンのサブセクションに対してシーンのレンダリングを複数回実行する処理のことです。

プレディケート タイリングがトリガされているとき、Draw 関数に含まれる描画コマンドは Present が呼び出されるまで実行されません(Draw は
メソッドの最後に暗黙的に Present を呼び出すことに注意してください)。この場合、GPU がフレーム全体の表示を終了するまで、これらのリ
ソースは変更のために利用できません。

関連項目
概念概念

プレディケート タイリング
リファレンスリファレンス

TextureCube クラス
TextureCube メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetData<T> (
         CubeMapFace faceType,
         T[] data,
         int startIndex,
         int elementCount,
         SetDataOptions options
) where T : ValueType

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

TextureCube.ToString メソッドメソッド

現在の TextureCube を表す String を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
現在の TextureCube を表す String。
関連項目
リファレンスリファレンス

TextureCube クラス
TextureCube メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.string.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.string.aspx
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TextureCube プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Format このテクスチャ リソースのピクセル フォーマットを取得します。
GraphicsDevice (Inherited from GraphicsResource.)
IsDisposed (Inherited from GraphicsResource.)
LevelCount (Inherited from Texture.)
LevelOfDetail (Inherited from Texture.)
Name (Inherited from GraphicsResource.)
Priority (Inherited from GraphicsResource.)
ResourceType (Inherited from GraphicsResource.)
Size このテクスチャ リソースの幅および高さ (ピクセル単位) を取得します。
Tag (Inherited from GraphicsResource.)
TextureUsage 関連する TextureUsage 列挙型のステートを取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

TextureCube クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間



XNA Game Studio 2.0

TextureCube.Format プロパティプロパティ

このテクスチャ リソースのピクセル フォーマットを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このテクスチャ リソースのピクセル フォーマット。
関連項目
リファレンスリファレンス

TextureCube クラス
TextureCube メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public SurfaceFormat Format { get; }



XNA Game Studio 2.0

TextureCube.Size プロパティプロパティ

このテクスチャ リソースの幅および高さ (ピクセル単位) を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このテクスチャ リソースのサイズ (ピクセル単位)。
関連項目
リファレンスリファレンス

TextureCube クラス
TextureCube メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int Size { get; }



XNA Game Studio 2.0

TextureCube.TextureUsage プロパティプロパティ

関連する TextureUsage 列挙型のステートを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
アプリケーションがどのように関連するテクスチャを使用するかを示します。

関連項目
リファレンスリファレンス

TextureCube クラス
TextureCube メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public TextureUsage TextureUsage { get; }



XNA Game Studio 2.0

TextureFilter 列挙型列挙型

各ミップマップ レベル用にテクスチャを縮小する際のフィルタ処理方法を定義します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Mem
ber n
ame

説明説明

Anis
otro
pic

異方性テクスチャ フィルタをテクスチャ拡大または縮小のフィルタとして使用します。テクスチャ ポリゴンとスクリーン平面間の角度の相違
で発生するディストーションを補正します。

Gaus
sian
Qua
d

4 サンプルのガウス フィルタをテクスチャ拡大または縮小のフィルタとして使用します。

Line
ar

バイリニア補間フィルタリングを、テクスチャ拡大または縮小のフィルタとして使用します。要求されたピクセル近傍の 2×2 領域に含まれ
るテクセルの重み付き平均を使用します。ミップマップ レベル間で使われるテクスチャ フィルタは、トライリニア ミップマップ補間です。この
場合、ラスタライザは、最も近いミップマップ テクスチャ 2 点からのテクセルを使用して、ピクセル色を線形補間します。

Non
e

ミップマップ処理を無効にします。ラスタライザは拡大フィルタのみを使用します。

Poin
t

点フィルタを、テクスチャ拡大または縮小のフィルタとして使用します。要求されたピクセル値に最も近い座標を持つテクセルを使用しま

す。ミップマップ レベル間で使用されるテクスチャ フィルタは、最近点に基づきます。つまり、ラスタライザは最も近いミップマップ テクスチャ
のテクセルの色を使用します。

Pyra
mida
lQua
d

4 サンプルのテント フィルタをテクスチャ拡大または縮小のフィルタとして使用します。

解説

フォーマットが Point (常にサポートされる) 以外のテクスチャ フィルタ タイプをサポートしているかどうかを調べるには、CheckDeviceFormat を呼
び出します。

すべてのフィルタリング モードがボリューム マップで使用可能なわけではありません。一般に、Point および Linear 拡大フィルタがボリューム マッ
プでサポートされています。SupportsMipVolumeMap が true の場合 (テクスチャ能力は TextureCapabilities で確認できる)、Point ミップ
マップ フィルタと Point および Linear 縮小フィルタがボリューム マップでサポートされます。デバイスは、ボリューム マップの Linear ミップマップ フィ
ルタをサポートする場合と、サポートしない場合があります。デバイスが 2D マップの異方性フィルタリングをサポートしている場合でも、必ずしもボ
リューム マップの異方性フィルタリングをサポートしているとは限りません。ただし、異方性フィルタリングがサポートされていない場合でも、異方性
フィルタリングが有効なアプリケーションでは、最も有効なフィルタリング (線形など) を受け取ります。

関連項目
概念概念

テクスチャ マッピングとは
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceCapabilities.FilterCaps プロパティ
SamplerState.MagFilter プロパティ
SamplerState.MinFilter プロパティ
SamplerState.MipFilter プロパティ
Texture.GenerateMipMaps メソッド
QueryUsages 列挙型
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public enum TextureFilter
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TextureInformation 構造体構造体

テクスチャ リソースについて説明する情報をカプセル化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

TextureInformation メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[SerializableAttribute]
public struct TextureInformation



XNA Game Studio 2.0

TextureInformation メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the TextureInformation type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

TextureInformation TextureInformation クラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Depth テクスチャの深度を取得または設定します。

Format テクスチャのフォーマットを取得または設定します。

Height テクスチャの高さ (ピクセル単位) を取得または設定します。
ImageFormat 元のイメージのファイル形式を取得します。
MipLevels テクスチャのミップ レベルの数を取得または設定します。
ResourceType リソースのタイプを取得します。
Width テクスチャの幅 (ピクセル単位) を取得または設定します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 2 つの TextureInformation インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
GetHashCode このインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つの TextureInformation インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つの TextureInformation インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

TextureInformation 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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TextureInformation コンストラクタコンストラクタ

TextureInformation クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

width
ピクセル単位で表されたテクスチャの幅です。

height
ピクセル単位で表されたテクスチャの高さです。

depth
ピクセル単位で表されたテクスチャの深度です。

mipLevels
オリジナル イメージのミップ レベルの数です。

format
オリジナル イメージのデータについて説明します。

関連項目
リファレンスリファレンス

TextureInformation 構造体
TextureInformation メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public TextureInformation (
         int width,
         int height,
         int depth,
         int mipLevels,
         SurfaceFormat format
)
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TextureInformation メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 2 つの TextureInformation インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
GetHashCode このインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つの TextureInformation インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つの TextureInformation インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

TextureInformation 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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TextureInformation.Equals メソッドメソッド

2 つの TextureInformation インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

TextureInformation.Equals (Object) 指定された Object が TextureInformation と同じであるかどうかを確認します。
TextureInformation.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

TextureInformation 構造体
TextureInformation メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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TextureInformation.Equals メソッドメソッド (Object)
指定された Object が TextureInformation と同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
現在の TextureInformation と比較する Object。

Return Value
true (指定された Object と現在の TextureInformation が同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

TextureInformation 構造体
TextureInformation メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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TextureInformation.GetHashCode メソッドメソッド

このインスタンスのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
現在の TextureInformation のハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

TextureInformation 構造体
TextureInformation メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()
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TextureInformation.op_Equality メソッドメソッド

2 つの TextureInformation インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
等値演算子の左側のオブジェクト。

right
等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (left が right と同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

TextureInformation 構造体
TextureInformation メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         TextureInformation left,
         TextureInformation right
)
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TextureInformation.op_Inequality メソッドメソッド

2 つの TextureInformation インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
非等値演算子の左側のオブジェクト。

right
非等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (left と right が等しくない場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

TextureInformation 構造体
TextureInformation メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         TextureInformation left,
         TextureInformation right
)
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TextureInformation.ToString メソッドメソッド

このオブジェクトの文字列表現を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトの文字列表現。

関連項目
リファレンスリファレンス

TextureInformation 構造体
TextureInformation メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()



XNA Game Studio 2.0

TextureInformation プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Depth テクスチャの深度を取得または設定します。

Format テクスチャのフォーマットを取得または設定します。

Height テクスチャの高さ (ピクセル単位) を取得または設定します。
ImageFormat 元のイメージのファイル形式を取得します。
MipLevels テクスチャのミップ レベルの数を取得または設定します。
ResourceType リソースのタイプを取得します。
Width テクスチャの幅 (ピクセル単位) を取得または設定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

TextureInformation 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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TextureInformation.Depth プロパティプロパティ

テクスチャの深度を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
テクスチャの深度

関連項目
リファレンスリファレンス

TextureInformation 構造体
TextureInformation メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int Depth { get; set; }
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TextureInformation.Format プロパティプロパティ

テクスチャのフォーマットを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
テクスチャのフォーマット。

関連項目
リファレンスリファレンス

TextureInformation 構造体
TextureInformation メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public SurfaceFormat Format { get; set; }
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TextureInformation.Height プロパティプロパティ

テクスチャの高さ (ピクセル単位) を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
テクスチャの高さ (ピクセル単位)。
関連項目
リファレンスリファレンス

TextureInformation 構造体
TextureInformation メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int Height { get; set; }
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TextureInformation.ImageFormat プロパティプロパティ

元のイメージのファイル形式を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
元のファイルのファイル形式。

関連項目
リファレンスリファレンス

TextureInformation 構造体
TextureInformation メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ImageFileFormat ImageFormat { get; }
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TextureInformation.MipLevels プロパティプロパティ

テクスチャのミップ レベルの数を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
テクスチャのミップ レベルの数。
関連項目
リファレンスリファレンス

TextureInformation 構造体
TextureInformation メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int MipLevels { get; set; }
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TextureInformation.ResourceType プロパティプロパティ

リソースのタイプを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
リソース タイプ (このリソースをテクスチャと識別する)。
関連項目
リファレンスリファレンス

TextureInformation 構造体
TextureInformation メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ResourceType ResourceType { get; }
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TextureInformation.Width プロパティプロパティ

テクスチャの幅 (ピクセル単位) を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
テクスチャの幅 (ピクセル単位)。
関連項目
リファレンスリファレンス

TextureInformation 構造体
TextureInformation メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int Width { get; set; }
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TextureUsage 列挙型列挙型

テクスチャ データの特別な使用方法を指定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Me
mbe
r na
me

説明説明

Aut
oGe
nera
teMi
pMa
p

リソースは自動的にミップマップを生成します。ミップマップの自動生成は、ボリューム テクスチャおよび深度ステンシル サーフェス/テクスチャ
ではサポートされていません。

Line
ar (Xbox 360 のみ) 線形テクスチャ メモリ フォーマット。線形フォーマットは、(各行のメモリ内の連続したピクセル、有効なアライメント パディ

ングを除く連続した行において) 左から右および上から下のレイアウトを使用してメモリ内に配置されます。このフォーマットは、以下の場
合に、テクスチャに対し動的な CPU 更新を行う際に使用します。

CPU を使用したタイル アドレスの変換のオーバーヘッドを発生させない場合。
テクスチャがフレーム中にあまり参照されない場合。

GPU パフォーマンスの低下が問題にならない場合。

このフラグは、Xbox 360 でテクスチャを作成する場合にのみ有効です。それ以外で使用された場合は無視されます。Xbox では、ほと
んどのフォーマットは Tiled として作成されます (可能な場合)。

Non
e

なし。

Tile
d (Xbox 360 のみ) タイル状テクスチャ メモリ フォーマット。タイル状フォーマットは、テクスチャ フェッチのキャッシュの一貫性を最大化し、メモ

リ コントローラのアクセス負荷のバランスを取るように設計されたメモリ レイアウトを使用して配置されます。タイル状フォーマットの正確な
ピクセル配列は、フォーマットのビットの深度によって異なりますが、空間的に互いに近い位置にあるピクセルは、メモリ内でも互いに近い

場所に配置されます。たとえば、縦の列内で互いに隣接した 2 つのピクセルは、メモリ内で線形フォーマットでは複数のピクセルの行全
体に分割されますが、タイル状フォーマットでは数バイトのみに分割されます。

通常、タイル状テクスチャ フォーマットの方が線形テクスチャ フォーマットよりも効率的です。

このフラグは、Xbox 360 でのテクスチャ作成に使用される場合にのみ有効であり、それ以外で使用された場合は無視されます。Xbox 
では、ほとんどのフォーマットは Tiled として作成されます (可能な場合)。

関連項目
リファレンスリファレンス

Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[FlagsAttribute]
public enum TextureUsage



XNA Game Studio 2.0

TextureWrapCoordinates 列挙型列挙型

サポートされるラップ座標を定義します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Member name説明説明
None テクスチャのラップ座標は指定されていません。

Zero U 軸のテクスチャ ラッピング (1 次元方向のラッピング)。
One V 軸のテクスチャ ラッピング (2 次元方向のラッピング)。
Two W 軸のテクスチャ ラッピング (3 次元方向のラッピング)。
Three 4 次元方向のテクスチャ ラッピング。
解説この列挙型は、Wrap0 プロパティおよび Wrap1 プロパティから Wrap15 プロパティによって使用されます。
関連項目
概念概念

テクスチャ マッピングとは
リファレンスリファレンス

Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[FlagsAttribute]
public enum TextureWrapCoordinates
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VertexBuffer クラスクラス

グラフィック デバイスにストリーミングされる一連の 3D 頂点のリストを表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

例

DrawPrimitives を呼び出す場合は、その前にグラフィック デバイスの頂点ストリームが設定されている必要があります。次の例は、ユーザーが
作成した VertexPositionNormalTexture タイプの頂点バッファを、グラフィック デバイスの頂点ストリーム 0 (ゼロ) と関連付けます。

C#

関連項目
タスクタスク

方法 : ポイントやラインなどの 3D プリミティブの描画
リファレンスリファレンス

VertexBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public class VertexBuffer : GraphicsResource

graphics.GraphicsDevice.Vertices[0].SetSource(
    vertexBuffer, 0,
    VertexPositionNormalTexture.SizeInBytes);
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VertexBuffer メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the VertexBuffer type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

VertexBufferオーバーロード. VertexBuffer クラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

BufferUsage 関連する BufferUsage 列挙型のステートを取得します。
GraphicsDevice (Inherited from GraphicsResource.)
IsDisposed (Inherited from GraphicsResource.)
Name (Inherited from GraphicsResource.)
Priority (Inherited from GraphicsResource.)
ResourceType (Inherited from GraphicsResource.)
SizeInBytes この頂点バッファのサイズ (バイト単位) を取得します。
Tag (Inherited from GraphicsResource.)

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose オーバーロード. このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Equals (Inherited from Object.)
GetData オーバーロード. 頂点バッファ データのコピーを返します。
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
SetData オーバーロード. 頂点バッファ データを設定します。
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
raise_Disposing (Inherited from GraphicsResource.)

パブリック イベント
名前名前 説明説明

Disposing (Inherited from GraphicsResource.)
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexBuffer クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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VertexBuffer コンストラクタコンストラクタ

VertexBuffer クラスの新しいインスタンスを初期化します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

VertexBuffer (GraphicsDevice, Int32, BufferUsage) サイズと使用法を指定して、VertexBuffer の新しいインスタンスを初期化しま
す。

VertexBuffer (GraphicsDevice, Type, Int32, BufferUsage)要素数と使用法を指定して、VertexBuffer の新しいインスタンスを初期化し
ます。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexBuffer クラス
VertexBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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VertexBuffer コンストラクタコンストラクタ (GraphicsDevice, Int32, BufferUsage)
サイズと使用法を指定して、VertexBuffer の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
この頂点バッファに関連付けるグラフィック デバイス。

sizeInBytes
この頂点バッファに割り当てるバイト数。

usage
この頂点バッファ リソースの動作を特定するオプション。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException 新しいリソースの作成時には graphicsDevice を null にできません。
ArgumentOutOfRangeException sizeInBytes は 0 よりも大きくなければなりません。
InvalidOperationException このリソースを作成できませんでした。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexBuffer クラス
VertexBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public VertexBuffer (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         int sizeInBytes,
         BufferUsage usage
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

VertexBuffer コンストラクタコンストラクタ (GraphicsDevice, Type, Int32,
BufferUsage)
要素数と使用法を指定して、VertexBuffer の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
この頂点バッファに関連付けるグラフィック デバイス。

vertexType
この頂点バッファの頂点の型。

elementCount
この頂点バッファの要素の数。

usage
この頂点バッファ リソースの動作を特定するオプション。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException 新しいリソースの作成時には graphicsDevice を null にできません。
ArgumentOutOfRangeException elementCount は 0 よりも大きくなければなりません。
InvalidOperationException このリソースを作成できませんでした。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexBuffer クラス
VertexBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public VertexBuffer (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         Type vertexType,
         int elementCount,
         BufferUsage usage
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

VertexBuffer メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose オーバーロード. このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Equals (Inherited from Object.)
GetData オーバーロード. 頂点バッファ データのコピーを返します。
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
SetData オーバーロード. 頂点バッファ データを設定します。
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
raise_Disposing (Inherited from GraphicsResource.)

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexBuffer クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

VertexBuffer.Dispose メソッドメソッド

このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

VertexBuffer.Dispose (Boolean)このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
VertexBuffer.Dispose () (Inherited from GraphicsResource.)
解説

VertexBuffer を使い終わったら、Dispose を呼び出します。Dispose メソッドは、VertexBuffer を使用できない状態にします。Dispose を呼
び出した後は、VertexBuffer への参照をすべて解放し、VertexBuffer が占有していたメモリをガベージ コレクタが回収できるようにする必要が
あります。

注注

VertexBuffer への前回の参照を解放する前に、必ず Dispose を呼び出してください。そうしないと、使用中のリソースは、ガベージ コレクタに
よって VertexBuffer オブジェクトの Finalize メソッドが呼び出されるまで解放されません。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexBuffer クラス
VertexBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間



XNA Game Studio 2.0

VertexBuffer.Dispose メソッドメソッド (Boolean)
このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

[MarshalAsAttribute(U1)] true の場合、マネージ リソースとアンマネージ リソースの両方を解放します。false の場合、アンマネージ リソー
スだけを解放します。

解説

このメソッドは、パブリック Dispose メソッド および Finalize メソッドによって呼び出されます。Dispose は、disposing パラメータを true に設定
したプロテクト Dispose(Boolean) メソッド を呼び出します。Finalize は、disposing パラメータを false に設定した Dispose(Boolean) を呼
び出します。

disposing パラメータが true の場合、このメソッドは、この VertexBuffer が参照するすべてのマネージ オブジェクトで保持されているリソースをす
べて解放します。このメソッドは、参照される各オブジェクトの Dispose メソッドを呼び出します。

注注

継承時の注意

Dispose は、他のオブジェクトから複数回呼び出すことができます。Dispose(Boolean) をオーバーライドする場合は、以前の Dispose の呼
び出しで既に破棄されているオブジェクトを参照しないように注意してください。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexBuffer クラス
VertexBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected override void Dispose (
         bool 
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.marshalasattribute.aspx


XNA Game Studio 2.0

VertexBuffer.GetData メソッドメソッド

頂点バッファ データのコピーを返します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

VertexBuffer.GetData (Int32, T[], Int32, Int32, Int32)頂点バッファ要素の開始インデックス、開始オフセット、要素数、およびサイズを指定
して、頂点バッファ データのコピーを取得します。

VertexBuffer.GetData (T[]) 頂点バッファ データのコピーを取得します。
VertexBuffer.GetData (T[], Int32, Int32) 頂点バッファの開始インデックスと要素数を指定して、頂点バッファ データのコピーを取

得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexBuffer クラス
VertexBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間



XNA Game Studio 2.0

VertexBuffer.GetData ジェネリックジェネリック メソッドメソッド (Int32, T[], Int32, Int32,
Int32)
頂点バッファ要素の開始インデックス、開始オフセット、要素数、およびサイズを指定して、頂点バッファ データのコピーを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
頂点バッファのデータの型。

パラメータパラメータ

offsetInBytes
開始オフセット。

data
頂点バッファ データのコピー先の配列。

startIndex
コピーを開始する配列要素のインデックス。

elementCount
配列の要素数。

vertexStride
頂点バッファの要素のサイズ (バイト単位)。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException data が null です。data には、データを受け取れるだけの十分な長さが必要です。
ArgumentOutOfRangeException次のいずれかの状況に該当します。

頂点ストライドのサイズが頂点バッファのサイズを超えています。

要求されたデータの型に対して頂点ストライドが小さすぎます。

InvalidOperationException 配列は、要求されたデータの量に対して適切なサイズではありません。

NotSupportedException この VertexBuffer の作成時に指定された使用法は BufferUsage.WriteOnly で
す。BufferUsage.WriteOnly で作成されたリソースでの GetData の呼び出しはサポートされていません
。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexBuffer クラス
VertexBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void GetData<T> (
         int offsetInBytes,
         T[] data,
         int startIndex,
         int elementCount,
         int vertexStride
) where T : ValueType

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.notsupportedexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

VertexBuffer.GetData ジェネリックジェネリック メソッドメソッド (T[])
頂点バッファ データのコピーを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
頂点バッファのデータの型。

パラメータパラメータ

data
頂点バッファ データのコピー先の配列。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException data が null です。data には、データを受け取れるだけの十分な長さが必要です。
ArgumentOutOfRangeException次のいずれかの状況に該当します。

頂点ストライドのサイズが頂点バッファのサイズを超えています。

要求されたデータの型に対して頂点ストライドが小さすぎます。

InvalidOperationException 配列は、要求されたデータの量に対して適切なサイズではありません。

NotSupportedException この VertexBuffer の作成時に指定された使用法は BufferUsage.WriteOnly で
す。BufferUsage.WriteOnly で作成されたリソースでの GetData の呼び出しはサポートされていません
。

解説 InvalidOperationException は、グラフィック デバイス上で現在設定されているリソースを変更するため (GetData や SetData メソッド
などの呼び出し) 試行する場合にスローされます。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexBuffer クラス
VertexBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void GetData<T> (
         T[] data
) where T : ValueType

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.notsupportedexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

VertexBuffer.GetData ジェネリックジェネリック メソッドメソッド (T[], Int32, Int32)
頂点バッファの開始インデックスと要素数を指定して、頂点バッファ データのコピーを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
頂点バッファのデータの型。

パラメータパラメータ

data
頂点バッファ データのコピー先の配列。

startIndex
コピーを開始する配列要素のインデックス。

elementCount
配列の要素数。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException data が null です。data には、データを受け取れるだけの十分な長さが必要です。
ArgumentOutOfRangeException次のいずれかの状況に該当します。

頂点ストライドのサイズが頂点バッファのサイズを超えています。

要求されたデータの型に対して頂点ストライドが小さすぎます。

InvalidOperationException 配列は、要求されたデータの量に対して適切なサイズではありません。

NotSupportedException この VertexBuffer の作成時に指定された使用法は BufferUsage.WriteOnly で
す。BufferUsage.WriteOnly で作成されたリソースでの GetData の呼び出しはサポートされていません
。

解説 InvalidOperationException は、グラフィック デバイス上で現在設定されているリソースを変更するため (GetData や SetData メソッド
などの呼び出し) 試行する場合にスローされます。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexBuffer クラス
VertexBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void GetData<T> (
         T[] data,
         int startIndex,
         int elementCount
) where T : ValueType

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.notsupportedexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

VertexBuffer.SetData メソッドメソッド

頂点バッファ データを設定します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

VertexBuffer.SetData (Int32, T[], Int32, Int32, Int32)頂点バッファ データを設定します。
VertexBuffer.SetData (T[]) 頂点バッファ データを設定します。
VertexBuffer.SetData (T[], Int32, Int32) 頂点バッファ データを設定します。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexBuffer クラス
VertexBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間



XNA Game Studio 2.0

VertexBuffer.SetData ジェネリックジェネリック メソッドメソッド (Int32, T[], Int32, Int32,
Int32)
頂点バッファ データを設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
頂点バッファのデータのタイプ。

パラメータパラメータ

offsetInBytes
開始オフセット。

data
頂点バッファ データをコピーするもとの配列。

startIndex
コピーを開始する、配列の要素のインデックス。

elementCount
コピーするバイト数です。

vertexStride
頂点バッファの要素のサイズ (バイト単位)。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException data は null です。
ArgumentOutOfRangeException次の条件のいずれかが該当します。

頂点のストライドが頂点バッファより大きい。

頂点のストライドが要求データのタイプに対して小さすぎる。

InvalidOperationException 配列が要求データ量に対して正しいサイズではありません。

解説 InvalidOperationException は、グラフィック デバイス上で現在設定されているリソースを変更するため (GetData や SetData メソッド
などの呼び出し) 試行する場合にスローされます。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexBuffer クラス
VertexBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetData<T> (
         int offsetInBytes,
         T[] data,
         int startIndex,
         int elementCount,
         int vertexStride
) where T : ValueType

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

VertexBuffer.SetData ジェネリックジェネリック メソッドメソッド (T[])
頂点バッファ データを設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
頂点バッファのデータのタイプ。

パラメータパラメータ

data
頂点バッファ データをコピーするもとの配列。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException data は null です。
ArgumentOutOfRangeException次の条件のいずれかが該当します。

頂点のストライドが頂点バッファより大きい。

頂点のストライドが要求データのタイプに対して小さすぎる。

InvalidOperationException 配列が要求データ量に対して正しいサイズではありません。

解説 InvalidOperationException は、グラフィック デバイス上で現在設定されているリソースを変更するため (GetData や SetData メソッド
などの呼び出し) 試行する場合にスローされます。
注意注意

ここでは Xbox 360 ゲームの Draw メソッド内のレンダリング オブジェクトに関するヒントを示します。頂点バッファ、インデックス バッファおよびテク
スチャにデータを書き込むときに SetData を使用しないでください。このメソッドはグラフィックが正しく表示されない、またはクラッシュにつながる
ことがあります。この潜在的問題を回避するには、ダイナミックに頂点を生成するために VertexBuffer.SetData を使用する代わり
にDrawUserPrimitives、DrawUserIndexedPrimitives や DynamicVertexBuffer を使用することを推奨します。

これは Xbox 360 の内蔵メモリ (EDRAM) のサイズ (10 MB) をバック バッファと深度ステンシル バッファのサイズが超える場
合、predicated tiling がこのプラットフォームでは追加のメモリ要求を補うために利用されるからです。タイリングとは、最終的なレンダリング タ
ーゲット ディメンジョンのサブセクションに対してシーンのレンダリングを複数回実行する処理のことです。

プレディケート タイリングがトリガされているとき、Draw 関数に含まれる描画コマンドは Present が呼び出されるまで実行されません(Draw は
メソッドの最後に暗黙的に Present を呼び出すことに注意してください)。この場合、GPU がフレーム全体の表示を終了するまで、これらのリ
ソースは変更のために利用できません。

例

頂点のリストを含む頂点バッファを作成し、その頂点バッファのデータを頂点の配列に設定します。

C#

頂点を描画する前に、GraphicsDevice.Vertices から目的の頂点ストリームを設定して、グラフィック デバイスに対する頂点ストリームのソースを
設定します。ここで頂点ストリーム ゼロを使用します。つまり GraphicsDevice.Vertices[0] を手順 (1) で作成した頂点バッファに設定しま
す。

public void SetData<T> (
         T[] data
) where T : ValueType

vertexBuffer = new VertexBuffer(graphics.GraphicsDevice,
    VertexPositionNormalTexture.SizeInBytes * (pointList.Length),
    BufferUsage.None);

// Set the vertex buffer data to the array of vertices.
vertexBuffer.SetData<VertexPositionNormalTexture>(pointList);

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


C#

関連項目
概念概念

プレディケート タイリング
タスクタスク

方法 : ポイントやラインなどの 3D プリミティブの描画
リファレンスリファレンス

VertexBuffer クラス
VertexBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

graphics.GraphicsDevice.Vertices[0].SetSource(
    vertexBuffer, 0,
    VertexPositionNormalTexture.SizeInBytes);



XNA Game Studio 2.0

VertexBuffer.SetData ジェネリックジェネリック メソッドメソッド (T[], Int32, Int32)
頂点バッファ データを設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
頂点バッファのデータのタイプ。

パラメータパラメータ

data
頂点バッファ データをコピーするもとの配列。

startIndex
コピーを開始する、配列の要素のインデックス。

elementCount
コピーするバイト数です。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException data は null です。
ArgumentOutOfRangeException次の条件のいずれかが該当します。

頂点のストライドが頂点バッファより大きい。

頂点のストライドが要求データのタイプに対して小さすぎる。

InvalidOperationException 配列が要求データ量に対して正しいサイズではありません。

解説 InvalidOperationException は、グラフィック デバイス上で現在設定されているリソースを変更するため (GetData や SetData メソッド
などの呼び出し) 試行する場合にスローされます。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexBuffer クラス
VertexBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetData<T> (
         T[] data,
         int startIndex,
         int elementCount
) where T : ValueType

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
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VertexBuffer.ToString メソッドメソッド

このオブジェクトの文字列表現を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトの文字列表現。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexBuffer クラス
VertexBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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VertexBuffer プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

BufferUsage 関連する BufferUsage 列挙型のステートを取得します。
GraphicsDevice (Inherited from GraphicsResource.)
IsDisposed (Inherited from GraphicsResource.)
Name (Inherited from GraphicsResource.)
Priority (Inherited from GraphicsResource.)
ResourceType (Inherited from GraphicsResource.)
SizeInBytes この頂点バッファのサイズ (バイト単位) を取得します。
Tag (Inherited from GraphicsResource.)

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexBuffer クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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VertexBuffer.BufferUsage プロパティプロパティ

関連する BufferUsage 列挙型のステートを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
アプリケーションがどのようにバッファ コンテンツを使用するかを示します。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexBuffer クラス
VertexBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public BufferUsage BufferUsage { get; }
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VertexBuffer.SizeInBytes プロパティプロパティ

この頂点バッファのサイズ (バイト単位) を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
頂点バッファのサイズ (バイト単位)。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexBuffer クラス
VertexBuffer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int SizeInBytes { get; }
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VertexDeclaration クラスクラス

頂点宣言を記述します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexDeclaration メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public class VertexDeclaration : IDisposable
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VertexDeclaration メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the VertexDeclaration type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

VertexDeclaration VertexDeclaration クラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

GraphicsDeviceこの頂点宣言に関連付けられている GraphicsDevice を取得します。
IsDisposed オブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。

Name この頂点宣言の名前を取得します。

Tag この頂点宣言のリソース タグを返します。
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose オーバーロード. このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
GetVertexElements 頂点シェーダの宣言を取得します。
GetVertexStrideSizeオーバーロード. 頂点宣言から頂点のサイズを取得します。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ
操作を試行できるようにします。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
raise_Disposing 派生クラス内から呼び出された場合に Disposing イベントを生成します。

パブリック イベント
名前名前 説明説明

Disposing Dispose が呼び出された場合、またはこのオブジェクトが最終処理され、Microsoft .NET 共通言語ランタイムのガベージ コレク
タによって収集された場合に発生します。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexDeclaration クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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VertexDeclaration コンストラクタコンストラクタ

VertexDeclaration クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
頂点要素に関連付けられている GraphicsDevice。

elements
頂点要素の配列。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException graphicsDevice または elements は null です。
ArgumentOutOfRangeException elements は、要素が含まれていないか、グラフィック デバイスには大きすぎます。
InvalidOperationException グラフィック デバイス上でこの VertexDeclaration リソースを作成できません。
解説

デバイスがリセットされるときに、VertexDeclaration オブジェクトを再作成する必要があります。

関連項目
タスクタスク

方法 : コンテンツの読み込み
リファレンスリファレンス

GraphicsDeviceManager.DeviceReset イベント
VertexDeclaration クラス
VertexDeclaration メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public VertexDeclaration (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         VertexElement[] elements
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
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VertexDeclaration メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose オーバーロード. このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
GetVertexElements 頂点シェーダの宣言を取得します。
GetVertexStrideSizeオーバーロード. 頂点宣言から頂点のサイズを取得します。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ
操作を試行できるようにします。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
raise_Disposing 派生クラス内から呼び出された場合に Disposing イベントを生成します。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexDeclaration クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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VertexDeclaration.Dispose メソッドメソッド

このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

VertexDeclaration.Dispose () このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
VertexDeclaration.Dispose (Boolean)このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexDeclaration クラス
VertexDeclaration メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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VertexDeclaration.Dispose メソッドメソッド ()
このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説

VertexDeclaration を使い終わったら、Dispose を呼び出します。Dispose メソッドは、VertexDeclaration を使用できない状態にしま
す。Dispose を呼び出した後は、VertexDeclaration への参照をすべて解放し、VertexDeclaration が占有していたメモリをガベージ コレクタ
が回収できるようにする必要があります。

注注

VertexDeclaration への前回の参照を解放する前に、必ず Dispose を呼び出してください。そうしないと、使用中のリソースは、ガベージ コ
レクタによって VertexDeclaration オブジェクトの Finalize メソッドが呼び出されるまで解放されません。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexDeclaration クラス
VertexDeclaration メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Dispose ()
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VertexDeclaration.Dispose メソッドメソッド (Boolean)
このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

[MarshalAsAttribute(U1)] true の場合、マネージ リソースとアンマネージ リソースの両方を解放します。false の場合、アンマネージ リソー
スだけを解放します。

解説

このメソッドは、パブリック Dispose メソッド および Finalize メソッドによって呼び出されます。Dispose は、disposing パラメータを true に設定し
たプロテクト メソッド Dispose(Boolean) を呼び出します。Finalize は、disposing パラメータを false に設定した Dispose(Boolean) を呼び出
します。

disposing パラメータが true の場合、このメソッドは、この VertexDeclaration が参照するすべてのマネージ オブジェクトで保持されているリソー
スをすべて解放します。このメソッドは、参照される各オブジェクトの Dispose メソッドを呼び出します。

注注

継承時の注意

Dispose は、他のオブジェクトから複数回呼び出すことができます。Dispose(Boolean) をオーバーライドする場合は、以前の Dispose の呼
び出しで既に破棄されているオブジェクトを参照しないように注意してください。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexDeclaration クラス
VertexDeclaration メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual void Dispose (
         bool 
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.marshalasattribute.aspx
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VertexDeclaration.Finalize メソッドメソッド

このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ操作を試行できるように
します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説

このメソッドは、System.Object.Finalize をオーバーライドします。アプリケーション コードでこのメソッドを呼び出さないでください。オブジェクトの
Finalize メソッドはガベージ コレクション中に自動的に呼び出されます (GC.SuppressFinalize メソッドの呼び出しによってガベージ コレクタによる
最終処理が無効にされている場合を除く)。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexDeclaration クラス
VertexDeclaration メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected override void Finalize ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.gc.suppressfinalize.aspx
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VertexDeclaration.GetVertexElements メソッドメソッド

頂点シェーダの宣言を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
頂点シェーダの宣言を構成する頂点要素の配列。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexDeclaration クラス
VertexDeclaration メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public VertexElement[] GetVertexElements ()
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VertexDeclaration.GetVertexStrideSize メソッドメソッド

頂点宣言から頂点のサイズを取得します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

VertexDeclaration.GetVertexStrideSize (Int32) 頂点宣言から頂点のサイズを取得します。

VertexDeclaration.GetVertexStrideSize (VertexElement[], Int32)頂点宣言から頂点のサイズを取得します。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexDeclaration クラス
VertexDeclaration メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間



XNA Game Studio 2.0

VertexDeclaration.GetVertexStrideSize メソッドメソッド (Int32)
頂点宣言から頂点のサイズを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

stream
0 から始まるストリーム インデックス。

Return Value
頂点宣言のサイズ (バイト単位)。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexDeclaration クラス
VertexDeclaration メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int GetVertexStrideSize (
         int stream
)
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VertexDeclaration.GetVertexStrideSize メソッドメソッド

(VertexElement[], Int32)
頂点宣言から頂点のサイズを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

elements
頂点宣言。

stream
0 から始まるストリーム インデックス。

Return Value
頂点宣言のサイズ (バイト単位)。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexDeclaration クラス
VertexDeclaration メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static int GetVertexStrideSize (
         VertexElement[] elements,
         int stream
)
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VertexDeclaration.raise_Disposing メソッドメソッド

派生クラス内から呼び出された場合に Disposing イベントを生成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value0
オブジェクト参照の呼び出し。このオブジェクトである必要があります。

value1
イベント ハンドラに渡す引数。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexDeclaration クラス
VertexDeclaration メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected void raise_Disposing (
         Object value0,
         EventArgs value1
)
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VertexDeclaration.ToString メソッドメソッド

このオブジェクトの文字列表現を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトの文字列表現。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexDeclaration クラス
VertexDeclaration メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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VertexDeclaration プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

GraphicsDeviceこの頂点宣言に関連付けられている GraphicsDevice を取得します。
IsDisposed オブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。

Name この頂点宣言の名前を取得します。

Tag この頂点宣言のリソース タグを返します。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexDeclaration クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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VertexDeclaration.GraphicsDevice プロパティプロパティ

この頂点宣言に関連付けられている GraphicsDevice を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
この頂点宣言に関連付けられている GraphicsDevice。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexDeclaration クラス
VertexDeclaration メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GraphicsDevice GraphicsDevice { get; }



XNA Game Studio 2.0

VertexDeclaration.IsDisposed プロパティプロパティ

オブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (オブジェクトが破棄されている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexDeclaration クラス
VertexDeclaration メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsDisposed { get; }
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VertexDeclaration.Name プロパティプロパティ

この頂点宣言の名前を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
この頂点宣言の名前。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexDeclaration クラス
VertexDeclaration メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public string Name { get; set; }
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VertexDeclaration.Tag プロパティプロパティ

この頂点宣言のリソース タグを返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
この頂点宣言のリソース タグ。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexDeclaration クラス
VertexDeclaration メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Object Tag { get; set; }
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VertexDeclaration イベントイベント

パブリック イベント
名前名前 説明説明

Disposing Dispose が呼び出された場合、またはこのオブジェクトが最終処理され、Microsoft .NET 共通言語ランタイムのガベージ コレク
タによって収集された場合に発生します。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexDeclaration クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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VertexDeclaration.Disposing イベントイベント

Dispose が呼び出された場合、またはこのオブジェクトが最終処理され、Microsoft .NET 共通言語ランタイムのガベージ コレクタによって収集さ
れた場合に発生します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexDeclaration クラス
VertexDeclaration メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public event EventHandler Disposing
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VertexElement 構造体構造体

パイプラインへの入力頂点データを定義します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexElement メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[SerializableAttribute]
public struct VertexElement
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VertexElement メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the VertexElement type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

VertexElement VertexElement クラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Offset ストリームの先頭から頂点データの先頭までのオフセット (バイト単位) を格納するポインタ。
Stream 使用するストリーム番号 (またはインデックス) を取得または設定します。
UsageIndex 使用法データを変更し、ユーザーが複数の使用方法を指定できるようにします。

VertexElementFormat この頂点要素のフォーマットを取得または設定します。
VertexElementMethodテセレーション時に計算する頂点データを示す値を取得または設定します。
VertexElementUsage 頂点要素の使用方法を示す値を取得または設定します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode このインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つのオブジェクトを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つのオブジェクトを比較して、それらが異なっているかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexElement 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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VertexElement コンストラクタコンストラクタ

VertexElement クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

stream
使用するストリーム番号 (またはインデックス)。

offset
ストリームの先頭からデータの先頭までのオフセット (存在する場合)

elementFormat
データのサイズを定義する、事前定義された複数の型のいずれかになります。

elementMethod
テッセレータの処理方法。この方法によって、テッセレータが頂点データを解釈する方法または頂点データを操作する方法が決まります。

elementUsage
頂点データの意図された使用方法。

usageIndex
使用法データを変更し、ユーザーが複数の使用方法を指定できるようにします。

解説頂点データは、VertexElement 構造の配列を使用して定義されます。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexElement 構造体
VertexElement メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public VertexElement (
         short stream,
         short offset,
         VertexElementFormat elementFormat,
         VertexElementMethod elementMethod,
         VertexElementUsage elementUsage,
         byte usageIndex
)
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VertexElement メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode このインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つのオブジェクトを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つのオブジェクトを比較して、それらが異なっているかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexElement 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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VertexElement.Equals メソッドメソッド

現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

VertexElement.Equals (Object) 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

VertexElement.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexElement 構造体
VertexElement メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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VertexElement.Equals メソッドメソッド (Object)
現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
現在の VertexElement と比較する Object。

Return Value
true (オブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexElement 構造体
VertexElement メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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VertexElement.GetHashCode メソッドメソッド

このインスタンスのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトのハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexElement 構造体
VertexElement メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()
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VertexElement.op_Equality メソッドメソッド

2 つのオブジェクトを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
等値演算子の左側のオブジェクト。

right
等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexElement 構造体
VertexElement メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         VertexElement left,
         VertexElement right
)
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VertexElement.op_Inequality メソッドメソッド

2 つのオブジェクトを比較して、それらが異なっているかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
非等値演算子の左側のオブジェクト。

right
非等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが異なっている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexElement 構造体
VertexElement メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         VertexElement left,
         VertexElement right
)
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VertexElement.ToString メソッドメソッド

このオブジェクトの文字列表現を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトの文字列表現。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexElement 構造体
VertexElement メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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VertexElement プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Offset ストリームの先頭から頂点データの先頭までのオフセット (バイト単位) を格納するポインタ。
Stream 使用するストリーム番号 (またはインデックス) を取得または設定します。
UsageIndex 使用法データを変更し、ユーザーが複数の使用方法を指定できるようにします。

VertexElementFormat この頂点要素のフォーマットを取得または設定します。
VertexElementMethodテセレーション時に計算する頂点データを示す値を取得または設定します。
VertexElementUsage 頂点要素の使用方法を示す値を取得または設定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexElement 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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VertexElement.Offset プロパティプロパティ

ストリームの先頭から頂点データの先頭までのオフセット (バイト単位) を格納するポインタ。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
頂点データの先頭までのオフセット (バイト単位)
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexElement 構造体
VertexElement メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public short Offset { get; set; }
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VertexElement.Stream プロパティプロパティ

使用するストリーム番号 (またはインデックス) を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
使用するストリーム番号 (またはインデックス)。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexElement 構造体
VertexElement メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public short Stream { get; set; }
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VertexElement.UsageIndex プロパティプロパティ

使用法データを変更し、ユーザーが複数の使用方法を指定できるようにします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
使用法インデックスを表すバイト。

解説UsageIndex プロパティを VertexElementUsage と共に使用して、頂点要素のセマンティクスを指定します。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexElement 構造体
VertexElement メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public byte UsageIndex { get; set; }
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VertexElement.VertexElementFormat プロパティプロパティ

この頂点要素のフォーマットを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
この頂点要素のフォーマット。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexElement 構造体
VertexElement メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public VertexElementFormat VertexElementFormat { get; set; }
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VertexElement.VertexElementMethod プロパティプロパティ

テセレーション時に計算する頂点データを示す値を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
テセレーション時に計算する頂点データを示す値。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexElement 構造体
VertexElement メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public VertexElementMethod VertexElementMethod { get; set; }
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VertexElement.VertexElementUsage プロパティプロパティ

頂点要素の使用方法を示す値を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
頂点要素の使用方法を示す値。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexElement 構造体
VertexElement メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public VertexElementUsage VertexElementUsage { get; set; }
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VertexElementFormat 列挙型列挙型

頂点要素のフォーマットを定義します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Member n
ame

説明説明

Single (float, 0, 0, 1) に展開される、1 D の 32 ビット浮動小数点です。
Vector2 (float, Float32 value, 0, 1) に展開される、2 D の 32 ビット浮動小数点です。
Vector3 (float, float, float, 1) に展開される、3 D の 32 ビット浮動小数点です。
Vector4 (float, float, float, float) に展開される、4 D の 32 ビット浮動小数点です。
HalfVector
2

(value, value, value, value) に展開される、2 D の 16 ビット浮動小数点です。このデータ型は、バージョン 2.0 以降の頂点シ
ェーダで有効です。

HalfVector
4

(value, value, value, value) に展開される、4 D の 16 ビット浮動小数点です。このデータ型は、バージョン 2.0 以降の頂点シ
ェーダで有効です。

Rgba64 (先頭バイト/65535.0, 2 番目のバイト/65535.0, 3 番目のバイト/65535.0, 4 番目のバイト/65535.0) に展開される 4D 符
号なし正規化短整数です。このデータ型は、バージョン 2.0 以降の頂点シェーダで有効です。

Color 0 ～ 1 の範囲でマップされる 4 D パック符号なしバイトです。入力は、(R, G, B, A) に展開される Int32 形式 (ARGB) です。
Rgba32 要素を 255.0f で割って正規化されたそれぞれのバイトを持つ 4 D のバイトです。このデータ型は、バージョン 2.0 以降の頂点シ

ェーダで有効です。

Rg32 (先頭バイト/65535.0, 2 番目のバイト/65535.0, 0, 1) に展開される 2D 符号なし正規化短整数です。このデータ型は、バー
ジョン 2.0 以降の頂点シェーダで有効です。

Normalize
dShort2

(先頭バイト/32767.0, 2 番目のバイト/32767.0, 0, 1) に展開される 2D 符号付き正規化短整数です。このデータ型は、バー
ジョン 2.0 以降の頂点シェーダで有効です。

Normalize
dShort4

(先頭バイト/32767.0, 2 番目のバイト/32767.0, 3 番目のバイト/32767.0, 4 番目のバイト/32767.0) に展開される 4D 符
号付き正規化短整数です。このデータ型は、バージョン 2.0 以降の頂点シェーダで有効です。

Normalize
d101010

(v[0]/511.0, v[1]/511.0, v[2]/511.0, 1) に展開される正規化された 3D 符号付き 10 10 10 形式です。

Short2 (value, value, 0, 1) に展開される、2 D 符号付き短整数です。
Short4 (value, value, value, value) に展開される、4 D 符号付き短整数です。
Byte4 4 D 符号なしバイトです。
UInt10101
0

(value, value, value, 1) に展開される、3 D 符号なし 10 10 10 形式です。

Unused この宣言では、タイプ フィールドを使用しません。これは、VertexElementMethod.UV および
VertexElementMethod.LookUpPresampled で使用するためのものです。

解説

頂点データは、VertexElement 構造体の配列を使用して宣言します。配列の各要素には、頂点の宣言メソッドを格納します。これらの値は、
コンストラクタまたは VertexElementMethod プロパティに渡すことができます。

以下の表に、各 Direct3D 9 フォーマット名の対応する VertexElementFormat へのマッピングを示します。

Direct3D 9 頂点フォーマット頂点フォーマット 対応する対応する  VertexElementFormat
浮動小数点浮動小数点

Float32 D3DDECLTYPE_FLOAT1 Single
D3DDECLTYPE_FLOAT2 Vector2
D3DDECLTYPE_FLOAT3 Vector3
D3DDECLTYPE_FLOAT4 Vector4

Float16 D3DDECLTYPE_FLOAT16_2 HalfVector2
D3DDECLTYPE_FLOAT16_4 HalfVector4

public enum VertexElementFormat



符号なし正規化符号なし正規化

64 bpp D3DDECLTYPE_USHORT4N Rgba64
32 bpp D3DDECLTYPE_D3DCOLOR Color

D3DDECLTYPE_UBYTE4N Rgba32
D3DDECLTYPE_USHORT2N Rg32

符号付き正規化符号付き正規化

D3DDECLTYPE_SHORT2N NormalizedShort2
D3DDECLTYPE_SHORT4N NormalizedShort4
D3DDECLTYPE_DEC3N Normalized101010

符号付き整数符号付き整数

D3DDECLTYPE_SHORT2 Short2
D3DDECLTYPE_SHORT4 Short4

符号なし整数符号なし整数

D3DDECLTYPE_UBYTE4 Byte4
D3DDECLTYPE_UDEC3 UInt101010

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexElement コンストラクタ
VertexElement.VertexElementFormat プロパティ
GraphicsDeviceCapabilities.DeclarationTypeCaps プロパティ
VertexElementMethod 列挙型
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista
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VertexElementMethod 列挙型列挙型

頂点要素のテッセレータの処理方法を定義します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Me
mbe
r na
me

説明説明

Defa
ult

デフォルト値です。テッセレータが、追加の計算を実行せずに、頂点データ (パッチで使用している場合はスプライン データ) をコピーしま
す。入力タイプと出力タイプは、どのような値でもかまいません。テッセレータが使用された場合、この要素が補間されます。それ以外の

場合は、頂点データが入力レジスタにコピーされます。

Look
Up

ディスプレースメント マップをルックアップします。入力タイプは、VertexElementFormat.Vector2、VertexElementFormat.Vector3、ま
たは VertexElementFormat.Vector4 に設定できます。テクスチャ マップのルックアップには、.x 成分と .y 成分のみが使用されます。出
力タイプは、常に VertexElementFormat.Single です。デバイスは、ディスプレースメント マッピングをサポートしている必要があります。
この定数は、N パッチ データのプログラム可能なパイプラインでのみ使用できます (N パッチが有効な場合)。

Look
UpP
resa
mpl
ed

プリサンプリング ディスプレースメント マップをルックアップします。入力タイプは VertexElementFormat.Unused に設定し、ストリーム イン
デックスとストリーム オフセットは 0 に設定する必要があります。この操作の出力タイプは、常に VertexElementFormat.Single です。デ
バイスは、ディスプレースメント マッピングをサポートしている必要があります。この定数は、N パッチ データのプログラム可能なパイプライン
でのみ使用できます (N パッチが有効な場合)。

UV 矩形パッチまたはトライアングル パッチのポイントで U 値と V 値をコピーします。これにより、2D 浮動小数点が生成されます。入力タイ
プは VertexElementFormat.Unused に設定する必要があります。出力タイプは、常に VertexElementFormat.Vector2 です。入力
ストリームとオフセットはここでも使用しません (0 に設定する必要があります)。

解説

VertexElement 構造体は、VertexElementMethod の値を使用して、テセレーション時に計算する頂点データを判断します。これらの値
は、コンストラクタまたは VertexElementMethod プロパティに渡すことができます。メッシュ データの場合、デフォルト値を使用します。パッチの場
合、実装されている他のタイプを使用できます。

頂点データは、VertexElement 構造体の配列を使用して宣言します。配列の各要素には、頂点の宣言メソッドを格納します。

Default を使用する他に、法線メッシュでは、N パッチが有効な場合、LookUp および LookUpPresampled を使用できます。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexElement コンストラクタ
VertexElement.VertexElementMethod プロパティ
VertexElementFormat 列挙型
VertexElementUsage 列挙型
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public enum VertexElementMethod
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VertexElementUsage 列挙型列挙型

頂点要素の使用方法を定義します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Memb
er na
me

説明説明

Binor
mal

頂点従法線データです。

BlendI
ndices

ブレンド インデックス データです。(UsageIndex = 0 の BlendIndices) は、インデックス付けされたパレット スキニングを使用した固
定機能頂点処理のための行列インデックスを指定します。

Blend
Weigh
t

ブレンドの重みデータです。(UsageIndex = 0 の BlendWeight) は、固定機能頂点処理でのブレンドの重みを指定します。

Color 頂点データには、ディフューズ カラーまたはスペキュラ カラーが含まれています。(UsageIndex = 0 の Color) は、固定機能頂点シェ
ーダおよび ps_3_0 より前のピクセル シェーダでのディフューズ カラーを指定します。(UsageIndex = 1 の Color) は、固定機能頂点
シェーダおよび ps_3_0 より前のピクセル シェーダでのスペキュラ カラーを指定します。

Depth 頂点データには、深度データが含まれています。

Fog 頂点データには、フォグ データが含まれています。(UsageIndex = 0 の Fog) は、ピクセル シェーディング終了後に使うフォグ ブレンド
値を指定します。このフラグは、バージョン ps_3_0 より前のピクセル シェーダに適用されます。

Norm
al

頂点法線データです。(UsageIndex = 0 の Normal) は、固定機能頂点処理および N パッチ テッセレータのための頂点法線を指
定します。(UsageIndex = 1 の Normal) は、固定機能頂点処理でのスキニングのための頂点法線を指定します。

PointS
ize

ポイント サイズ データです。(UsageIndex = 0 の PointSize) は、ラスタライザのセットアップ エンジンがポイントをポイントスプライト機
能用のクワッドに拡張するために使用するポイントサイズ属性を指定します。

Positi
on

位置座標データです。(UsageIndex = 0 の Position) は、固定機能頂点処理および N パッチ テッセレータでのトランスフォームされ
ていない位置を指定します。(UsageIndex = 1 の Position) は、固定機能頂点シェーダでのスキニングのためのトランスフォームさ
れていない位置を指定します。

Sampl
e

頂点データには、サンプラ データが含まれています。(UsageIndex = 0 の Sample) は、ルックアップするディスプレースメント値を指定
します。このフラグは、VertexElementMethod.LookUpPresampled または VertexElementMethod.LookUp とのみ使用できます
。

Tange
nt

頂点接線データです。

Tessell
ateFac
tor

単一の正の浮動小数点値です。(UsageIndex = 0 の TessellateFactor) は、テセレーション レートを制御するためにテセレーショ
ン単位内で使用されるテセレーション係数を指定します。

Textur
eCoor
dinate

テクスチャ座標データです。(TextureCoordinate、n) は、固定機能頂点処理および ps_3_0 より前のピクセル シェーダでのテクス
チャ座標を指定します。これらの座標を使用して、ユーザー定義のデータを渡すことができます。

解説頂点データは、VertexElement 構造体の配列を使用して宣言します。配列の各要素には、使用目的を格納します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public enum VertexElementUsage
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VertexPositionColor 構造体構造体

位置および色情報を含むカスタム頂点フォーマットの構造体を示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexPositionColor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[SerializableAttribute]
public struct VertexPositionColor
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VertexPositionColor メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the VertexPositionColor type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

VertexPositionColor VertexPositionColor クラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック フィールド

名前名前 説明説明

Color 頂点カラー。

Position トランスフォームされた頂点位置。

 VertexElements この頂点の位置、およびその次に色を示す 2 つの頂点要素の配列。
パブリック プロパティ

名前名前 説明説明

 SizeInBytes VertexPositionColor クラスのサイズを取得します。
パブリック メソッド

名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode このインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つのオブジェクトを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つのオブジェクトを比較して、それらが異なっているかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexPositionColor 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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VertexPositionColor フィールドフィールド

パブリック フィールド
名前名前 説明説明

Color 頂点カラー。

Position トランスフォームされた頂点位置。

 VertexElements この頂点の位置、およびその次に色を示す 2 つの頂点要素の配列。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexPositionColor 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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VertexPositionColor.Color フィールドフィールド

頂点カラー。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexPositionColor 構造体
VertexPositionColor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Color Color
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VertexPositionColor.Position フィールドフィールド

トランスフォームされた頂点位置。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexPositionColor 構造体
VertexPositionColor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector3 Position
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VertexPositionColor.VertexElements フィールドフィールド

この頂点の位置、およびその次に色を示す 2 つの頂点要素の配列。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexPositionColor 構造体
VertexPositionColor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static readonly VertexElement[] VertexElements



XNA Game Studio 2.0

VertexPositionColor コンストラクタコンストラクタ

VertexPositionColor クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

position
頂点の位置です。

color
頂点の色です。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexPositionColor 構造体
VertexPositionColor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public VertexPositionColor (
         Vector3 position,
         Color color
)
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VertexPositionColor メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode このインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つのオブジェクトを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つのオブジェクトを比較して、それらが異なっているかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexPositionColor 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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VertexPositionColor.Equals メソッドメソッド

現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

VertexPositionColor.Equals (Object) 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

VertexPositionColor.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexPositionColor 構造体
VertexPositionColor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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VertexPositionColor.Equals メソッドメソッド (Object)
現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
現在の VertexPositionColor と比較する Object。

Return Value
true (オブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexPositionColor 構造体
VertexPositionColor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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VertexPositionColor.GetHashCode メソッドメソッド

このインスタンスのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトのハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexPositionColor 構造体
VertexPositionColor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()
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VertexPositionColor.op_Equality メソッドメソッド

2 つのオブジェクトを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
等値演算子の左側のオブジェクト。

right
等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexPositionColor 構造体
VertexPositionColor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         VertexPositionColor left,
         VertexPositionColor right
)
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VertexPositionColor.op_Inequality メソッドメソッド

2 つのオブジェクトを比較して、それらが異なっているかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
非等値演算子の左側のオブジェクト。

right
非等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが異なっている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexPositionColor 構造体
VertexPositionColor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         VertexPositionColor left,
         VertexPositionColor right
)
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VertexPositionColor.ToString メソッドメソッド

このオブジェクトの文字列表現を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトの文字列表現。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexPositionColor 構造体
VertexPositionColor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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VertexPositionColor プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

 SizeInBytes VertexPositionColor クラスのサイズを取得します。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexPositionColor 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間



XNA Game Studio 2.0

VertexPositionColor.SizeInBytes プロパティプロパティ

VertexPositionColor クラスのサイズを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
頂点のサイズ (バイト単位)。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexPositionColor 構造体
VertexPositionColor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static int SizeInBytes { get; }
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VertexPositionColorTexture 構造体構造体

位置、色、および 1 セットのテクスチャ座標を含むカスタム頂点フォーマットの構造体を示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexPositionColorTexture メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[SerializableAttribute]
public struct VertexPositionColorTexture
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VertexPositionColorTexture メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the VertexPositionColorTexture type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

VertexPositionColorTexture VertexPositionColorTexture クラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック フィールド

名前名前 説明説明

Color 頂点カラー。

Position トランスフォームされた頂点位置。

TextureCoordinateテクスチャ座標。
 VertexElements この頂点の位置、テクスチャ座標、および色を示す 3 つの頂点要素の配列。

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

 SizeInBytes VertexPositionColorTexture クラスのサイズを取得します。
パブリック メソッド

名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode このインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つのオブジェクトを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つのオブジェクトを比較して、それらが異なっているかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexPositionColorTexture 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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VertexPositionColorTexture フィールドフィールド

パブリック フィールド
名前名前 説明説明

Color 頂点カラー。

Position トランスフォームされた頂点位置。

TextureCoordinateテクスチャ座標。
 VertexElements この頂点の位置、テクスチャ座標、および色を示す 3 つの頂点要素の配列。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexPositionColorTexture 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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VertexPositionColorTexture.Color フィールドフィールド

頂点カラー。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexPositionColorTexture 構造体
VertexPositionColorTexture メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Color Color
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VertexPositionColorTexture.Position フィールドフィールド

トランスフォームされた頂点位置。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexPositionColorTexture 構造体
VertexPositionColorTexture メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector3 Position
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VertexPositionColorTexture.TextureCoordinate フィールドフィールド

テクスチャ座標。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexPositionColorTexture 構造体
VertexPositionColorTexture メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector2 TextureCoordinate
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VertexPositionColorTexture.VertexElements フィールドフィールド

この頂点の位置、テクスチャ座標、および色を示す 3 つの頂点要素の配列。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexPositionColorTexture 構造体
VertexPositionColorTexture メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static readonly VertexElement[] VertexElements
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VertexPositionColorTexture コンストラクタコンストラクタ

VertexPositionColorTexture クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

position
要素の位置です。

color
頂点の色です。

textureCoordinate
頂点のテクスチャ座標です。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexPositionColorTexture 構造体
VertexPositionColorTexture メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public VertexPositionColorTexture (
         Vector3 position,
         Color color,
         Vector2 textureCoordinate
)
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VertexPositionColorTexture メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode このインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つのオブジェクトを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つのオブジェクトを比較して、それらが異なっているかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexPositionColorTexture 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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VertexPositionColorTexture.Equals メソッドメソッド

現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

VertexPositionColorTexture.Equals (Object) 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します

。

VertexPositionColorTexture.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexPositionColorTexture 構造体
VertexPositionColorTexture メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

VertexPositionColorTexture.Equals メソッドメソッド (Object)
現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
現在の VertexPositionColorTexture と比較する Object。

Return Value
true (オブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexPositionColorTexture 構造体
VertexPositionColorTexture メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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VertexPositionColorTexture.GetHashCode メソッドメソッド

このインスタンスのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトのハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexPositionColorTexture 構造体
VertexPositionColorTexture メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()
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VertexPositionColorTexture.op_Equality メソッドメソッド

2 つのオブジェクトを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
等値演算子の左側のオブジェクト。

right
等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexPositionColorTexture 構造体
VertexPositionColorTexture メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         VertexPositionColorTexture left,
         VertexPositionColorTexture right
)
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VertexPositionColorTexture.op_Inequality メソッドメソッド

2 つのオブジェクトを比較して、それらが異なっているかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
非等値演算子の左側のオブジェクト。

right
非等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが異なっている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexPositionColorTexture 構造体
VertexPositionColorTexture メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         VertexPositionColorTexture left,
         VertexPositionColorTexture right
)
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VertexPositionColorTexture.ToString メソッドメソッド

このオブジェクトの文字列表現を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトの文字列表現。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexPositionColorTexture 構造体
VertexPositionColorTexture メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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VertexPositionColorTexture プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

 SizeInBytes VertexPositionColorTexture クラスのサイズを取得します。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexPositionColorTexture 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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VertexPositionColorTexture.SizeInBytes プロパティプロパティ

VertexPositionColorTexture クラスのサイズを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
頂点のサイズ (バイト単位)。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexPositionColorTexture 構造体
VertexPositionColorTexture メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static int SizeInBytes { get; }
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VertexPositionNormalTexture 構造体構造体

位置、法線データ、および 1 セットのテクスチャ座標を含むカスタム頂点フォーマットの構造体を示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
タスクタスク

方法 : BasicEffect の使用
方法 : ポイントやラインなどの 3D プリミティブの描画
リファレンスリファレンス

VertexPositionNormalTexture メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[SerializableAttribute]
public struct VertexPositionNormalTexture
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VertexPositionNormalTexture メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the VertexPositionNormalTexture type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

VertexPositionNormalTexture VertexPositionNormalTexture クラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック フィールド

名前名前 説明説明

Normal 頂点の法線。

Position トランスフォームされた頂点位置。

TextureCoordinateテクスチャ座標。
 VertexElements この頂点の位置、法線、およびテクスチャ座標を示す 3 つの頂点要素の配列。

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

 SizeInBytes VertexPositionNormalTexture クラスのサイズを取得します。
パブリック メソッド

名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode このインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つのオブジェクトを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つのオブジェクトを比較して、それらが異なっているかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexPositionNormalTexture 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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VertexPositionNormalTexture フィールドフィールド

パブリック フィールド
名前名前 説明説明

Normal 頂点の法線。

Position トランスフォームされた頂点位置。

TextureCoordinateテクスチャ座標。
 VertexElements この頂点の位置、法線、およびテクスチャ座標を示す 3 つの頂点要素の配列。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexPositionNormalTexture 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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VertexPositionNormalTexture.Normal フィールドフィールド

頂点の法線。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexPositionNormalTexture 構造体
VertexPositionNormalTexture メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector3 Normal
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VertexPositionNormalTexture.Position フィールドフィールド

トランスフォームされた頂点位置。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexPositionNormalTexture 構造体
VertexPositionNormalTexture メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector3 Position
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VertexPositionNormalTexture.TextureCoordinate フィールドフィールド

テクスチャ座標。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexPositionNormalTexture 構造体
VertexPositionNormalTexture メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector2 TextureCoordinate
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VertexPositionNormalTexture.VertexElements フィールドフィールド

この頂点の位置、法線、およびテクスチャ座標を示す 3 つの頂点要素の配列。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexPositionNormalTexture 構造体
VertexPositionNormalTexture メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static readonly VertexElement[] VertexElements
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VertexPositionNormalTexture コンストラクタコンストラクタ

VertexPositionNormalTexture クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

position
要素の位置です。

normal
頂点法線です。

textureCoordinate
テクスチャー座標です。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexPositionNormalTexture 構造体
VertexPositionNormalTexture メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public VertexPositionNormalTexture (
         Vector3 position,
         Vector3 normal,
         Vector2 textureCoordinate
)
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VertexPositionNormalTexture メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode このインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つのオブジェクトを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つのオブジェクトを比較して、それらが異なっているかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexPositionNormalTexture 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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VertexPositionNormalTexture.Equals メソッドメソッド

現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

VertexPositionNormalTexture.Equals (Object) 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返しま

す。

VertexPositionNormalTexture.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexPositionNormalTexture 構造体
VertexPositionNormalTexture メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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VertexPositionNormalTexture.Equals メソッドメソッド (Object)
現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
現在の VertexPositionNormalTexture と比較する Object。

Return Value
true (オブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexPositionNormalTexture 構造体
VertexPositionNormalTexture メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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VertexPositionNormalTexture.GetHashCode メソッドメソッド

このインスタンスのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトのハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexPositionNormalTexture 構造体
VertexPositionNormalTexture メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()



XNA Game Studio 2.0

VertexPositionNormalTexture.op_Equality メソッドメソッド

2 つのオブジェクトを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
等値演算子の左側のオブジェクト。

right
等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexPositionNormalTexture 構造体
VertexPositionNormalTexture メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         VertexPositionNormalTexture left,
         VertexPositionNormalTexture right
)
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VertexPositionNormalTexture.op_Inequality メソッドメソッド

2 つのオブジェクトを比較して、それらが異なっているかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
非等値演算子の左側のオブジェクト。

right
非等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが異なっている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexPositionNormalTexture 構造体
VertexPositionNormalTexture メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         VertexPositionNormalTexture left,
         VertexPositionNormalTexture right
)
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VertexPositionNormalTexture.ToString メソッドメソッド

このオブジェクトの文字列表現を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトの文字列表現。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexPositionNormalTexture 構造体
VertexPositionNormalTexture メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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VertexPositionNormalTexture プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

 SizeInBytes VertexPositionNormalTexture クラスのサイズを取得します。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexPositionNormalTexture 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間



XNA Game Studio 2.0

VertexPositionNormalTexture.SizeInBytes プロパティプロパティ

VertexPositionNormalTexture クラスのサイズを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
頂点のサイズ (バイト単位)。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexPositionNormalTexture 構造体
VertexPositionNormalTexture メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static int SizeInBytes { get; }
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VertexPositionTexture 構造体構造体

位置および 1 セットのテクスチャ座標を含むカスタム頂点フォーマットの構造体を示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
タスクタスク

方法 : カスタム テクスチャ エフェクトの作成
リファレンスリファレンス

VertexPositionTexture メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[SerializableAttribute]
public struct VertexPositionTexture
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VertexPositionTexture メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the VertexPositionTexture type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

VertexPositionTexture VertexPositionTexture クラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック フィールド

名前名前 説明説明

Position トランスフォームされた頂点位置。

TextureCoordinateテクスチャ座標。
 VertexElements この頂点の位置、およびその次にテクスチャ座標を示す 2 つの頂点要素の配列。

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

 SizeInBytes VertexPositionTexture クラスのサイズを取得します。
パブリック メソッド

名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode このインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つのオブジェクトを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つのオブジェクトを比較して、それらが異なっているかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexPositionTexture 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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VertexPositionTexture フィールドフィールド

パブリック フィールド
名前名前 説明説明

Position トランスフォームされた頂点位置。

TextureCoordinateテクスチャ座標。
 VertexElements この頂点の位置、およびその次にテクスチャ座標を示す 2 つの頂点要素の配列。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexPositionTexture 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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VertexPositionTexture.Position フィールドフィールド

トランスフォームされた頂点位置。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexPositionTexture 構造体
VertexPositionTexture メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector3 Position
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VertexPositionTexture.TextureCoordinate フィールドフィールド

テクスチャ座標。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexPositionTexture 構造体
VertexPositionTexture メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector2 TextureCoordinate
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VertexPositionTexture.VertexElements フィールドフィールド

この頂点の位置、およびその次にテクスチャ座標を示す 2 つの頂点要素の配列。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexPositionTexture 構造体
VertexPositionTexture メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static readonly VertexElement[] VertexElements
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VertexPositionTexture コンストラクタコンストラクタ

VertexPositionTexture クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

position
要素の位置です。

textureCoordinate
頂点のテクスチャ座標です。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexPositionTexture 構造体
VertexPositionTexture メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public VertexPositionTexture (
         Vector3 position,
         Vector2 textureCoordinate
)
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VertexPositionTexture メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode このインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つのオブジェクトを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つのオブジェクトを比較して、それらが異なっているかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexPositionTexture 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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VertexPositionTexture.Equals メソッドメソッド

現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

VertexPositionTexture.Equals (Object) 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

VertexPositionTexture.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexPositionTexture 構造体
VertexPositionTexture メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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VertexPositionTexture.Equals メソッドメソッド (Object)
現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
現在の VertexPositionTexture と比較する Object。

Return Value
true (オブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexPositionTexture 構造体
VertexPositionTexture メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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VertexPositionTexture.GetHashCode メソッドメソッド

このインスタンスのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトのハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexPositionTexture 構造体
VertexPositionTexture メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()
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VertexPositionTexture.op_Equality メソッドメソッド

2 つのオブジェクトを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
等値演算子の左側のオブジェクト。

right
等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexPositionTexture 構造体
VertexPositionTexture メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         VertexPositionTexture left,
         VertexPositionTexture right
)
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VertexPositionTexture.op_Inequality メソッドメソッド

2 つのオブジェクトを比較して、それらが異なっているかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
非等値演算子の左側のオブジェクト。

right
非等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが異なっている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexPositionTexture 構造体
VertexPositionTexture メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         VertexPositionTexture left,
         VertexPositionTexture right
)
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VertexPositionTexture.ToString メソッドメソッド

このオブジェクトの文字列表現を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトの文字列表現。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexPositionTexture 構造体
VertexPositionTexture メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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VertexPositionTexture プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

 SizeInBytes VertexPositionTexture クラスのサイズを取得します。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexPositionTexture 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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VertexPositionTexture.SizeInBytes プロパティプロパティ

VertexPositionTexture クラスのサイズを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
頂点のサイズ (バイト単位)。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexPositionTexture 構造体
VertexPositionTexture メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static int SizeInBytes { get; }
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VertexShader クラスクラス

頂点シェーダの機能をカプセル化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexShader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public class VertexShader : IDisposable
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VertexShader メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the VertexShader type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

VertexShader VertexShader クラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

GraphicsDeviceこの VertexShader に関連付けられている GraphicsDevice を取得します。
IsDisposed オブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。

Name この頂点シェーダの名前を取得します。

Tag この頂点シェーダのリソース タグを取得します。
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose オーバーロード. このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetShaderCode シェーダのバイト コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ
操作を試行できるようにします。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
raise_Disposing 派生クラス内から呼び出された場合に Disposing イベントを生成します。

パブリック イベント
名前名前 説明説明

Disposing Dispose が呼び出された場合、またはこのオブジェクトが最終処理され、Microsoft .NET 共通言語ランタイムのガベージ コレク
タによって収集された場合に発生します。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexShader クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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VertexShader コンストラクタコンストラクタ

VertexShader クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

graphicsDevice
この VertexShader に関連付けられる GraphicsDevice。

shaderCode
コンパイルされたバイト コード。組み込まれたデバッグとシンボル テーブル情報を含む、頂点シェーダを表すトークンの配列。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException shaderCode には、4 の倍数の長さが必要です。
ArgumentNullException graphicsDevice または shaderCode は null です。
InvalidOperationExceptionグラフィック デバイス上でこの VertexShader リソースを作成できません。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexShader クラス
VertexShader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public VertexShader (
         GraphicsDevice graphicsDevice,
         byte[] shaderCode
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

VertexShader メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Dispose オーバーロード. このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetShaderCode シェーダのバイト コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ
操作を試行できるようにします。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
raise_Disposing 派生クラス内から呼び出された場合に Disposing イベントを生成します。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexShader クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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VertexShader.Dispose メソッドメソッド

このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

VertexShader.Dispose () このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
VertexShader.Dispose (Boolean)このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexShader クラス
VertexShader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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VertexShader.Dispose メソッドメソッド ()
このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説

VertexShader を使い終わったら、Dispose を呼び出します。Dispose メソッドは、VertexShader を使用できない状態にします。Dispose を
呼び出した後は、VertexShader への参照をすべて解放し、VertexShader が占有していたメモリをガベージ コレクタが回収できるようにする必
要があります。

注注

VertexShader への前回の参照を解放する前に、必ず Dispose を呼び出してください。そうしないと、使用中のリソースは、ガベージ コレクタ
によって VertexShader オブジェクトの Finalize メソッドが呼び出されるまで解放されません。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexShader クラス
VertexShader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Dispose ()
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VertexShader.Dispose メソッドメソッド (Boolean)
このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

[MarshalAsAttribute(U1)] true の場合、マネージ リソースとアンマネージ リソースの両方を解放します。false の場合、アンマネージ リソー
スだけを解放します。

解説

このメソッドは、パブリック Dispose メソッド および Finalize メソッドによって呼び出されます。Dispose は、disposing パラメータを true に設定し
たプロテクト メソッド Dispose(Boolean) を呼び出します。Finalize は、disposing パラメータを false に設定した Dispose(Boolean) を呼び出
します。

disposing パラメータが true の場合、このメソッドは、この VertexShader が参照するすべてのマネージ オブジェクトで保持されているリソースを
すべて解放します。このメソッドは、参照される各オブジェクトの Dispose メソッドを呼び出します。

注注

継承時の注意

Dispose は、他のオブジェクトから複数回呼び出すことができます。Dispose(Boolean) をオーバーライドする場合は、以前の Dispose の呼
び出しで既に破棄されているオブジェクトを参照しないように注意してください。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexShader クラス
VertexShader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual void Dispose (
         bool 
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.marshalasattribute.aspx
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VertexShader.Finalize メソッドメソッド

このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ操作を試行できるように
します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説

このメソッドは、System.Object.Finalize をオーバーライドします。アプリケーション コードでこのメソッドを呼び出さないでください。オブジェクトの
Finalize メソッドはガベージ コレクション中に自動的に呼び出されます (GC.SuppressFinalize メソッドの呼び出しによってガベージ コレクタによる
最終処理が無効にされている場合を除く)。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexShader クラス
VertexShader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected override void Finalize ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.gc.suppressfinalize.aspx
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VertexShader.GetShaderCode メソッドメソッド

シェーダのバイト コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
シェーダのバイト コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexShader クラス
VertexShader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public byte[] GetShaderCode ()
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VertexShader.raise_Disposing メソッドメソッド

派生クラス内から呼び出された場合に Disposing イベントを生成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value0
オブジェクト参照の呼び出し。このオブジェクトである必要があります。

value1
イベント ハンドラに渡す引数。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexShader クラス
VertexShader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected void raise_Disposing (
         Object value0,
         EventArgs value1
)
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VertexShader.ToString メソッドメソッド

このオブジェクトの文字列表現を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトの文字列表現。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexShader クラス
VertexShader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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VertexShader プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

GraphicsDeviceこの VertexShader に関連付けられている GraphicsDevice を取得します。
IsDisposed オブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。

Name この頂点シェーダの名前を取得します。

Tag この頂点シェーダのリソース タグを取得します。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexShader クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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VertexShader.GraphicsDevice プロパティプロパティ

この VertexShader に関連付けられている GraphicsDevice を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
この VertexShader に関連付けられている GraphicsDevice。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexShader クラス
VertexShader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GraphicsDevice GraphicsDevice { get; }



XNA Game Studio 2.0

VertexShader.IsDisposed プロパティプロパティ

オブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (オブジェクトが破棄されている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexShader クラス
VertexShader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsDisposed { get; }



XNA Game Studio 2.0

VertexShader.Name プロパティプロパティ

この頂点シェーダの名前を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
この頂点シェーダの名前。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexShader クラス
VertexShader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public string Name { get; set; }
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VertexShader.Tag プロパティプロパティ

この頂点シェーダのリソース タグを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
この頂点シェーダのリソース タグ。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexShader クラス
VertexShader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Object Tag { get; set; }
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VertexShader イベントイベント

パブリック イベント
名前名前 説明説明

Disposing Dispose が呼び出された場合、またはこのオブジェクトが最終処理され、Microsoft .NET 共通言語ランタイムのガベージ コレク
タによって収集された場合に発生します。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexShader クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間



XNA Game Studio 2.0

VertexShader.Disposing イベントイベント

Dispose が呼び出された場合、またはこのオブジェクトが最終処理され、Microsoft .NET 共通言語ランタイムのガベージ コレクタによって収集さ
れた場合に発生します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexShader クラス
VertexShader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public event EventHandler Disposing
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VertexStream クラスクラス

頂点ストリームを表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
タスクタスク

方法 : ポイントやラインなどの 3D プリミティブの描画
リファレンスリファレンス

VertexStream メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class VertexStream



XNA Game Studio 2.0

VertexStream メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the VertexStream type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

OffsetInBytes頂点ストリームの開始オフセットを取得します。
VertexBuffer この頂点ストリームに関連付けられている頂点バッファを取得します。
VertexStride この頂点ストリームの要素のサイズ (バイト単位) を取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
SetFrequency ストリーム ソースの頻度分割値を設定します。ジオメトリの複数インスタンスを描画するために使用すること

もできます。

SetFrequencyOfIndexData インデックス データに対するストリーム ソースの頻度分割値を設定します。ジオメトリの複数インスタンスを描
画するために使用することもできます。

SetFrequencyOfInstanceDataインスタンス データに対するストリーム ソースの頻度分割値を設定します。ジオメトリの複数インスタンスを
描画するために使用することもできます。

SetSource 頂点ストリームのソースを設定します。

ToString (Inherited from Object.)
保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexStream クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

VertexStream メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
SetFrequency ストリーム ソースの頻度分割値を設定します。ジオメトリの複数インスタンスを描画するために使用すること

もできます。

SetFrequencyOfIndexData インデックス データに対するストリーム ソースの頻度分割値を設定します。ジオメトリの複数インスタンスを描
画するために使用することもできます。

SetFrequencyOfInstanceDataインスタンス データに対するストリーム ソースの頻度分割値を設定します。ジオメトリの複数インスタンスを
描画するために使用することもできます。

SetSource 頂点ストリームのソースを設定します。

ToString (Inherited from Object.)
保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexStream クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

VertexStream.SetFrequency メソッドメソッド

ストリーム ソースの頻度分割値を設定します。ジオメトリの複数インスタンスを描画するために使用することもできます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

frequency
周波数の分割値

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexStream クラス
VertexStream メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetFrequency (
         int frequency
)



XNA Game Studio 2.0

VertexStream.SetFrequencyOfIndexData メソッドメソッド

インデックス データに対するストリーム ソースの頻度分割値を設定します。ジオメトリの複数インスタンスを描画するために使用することもできま
す。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

frequency
インデックス データの頻度。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexStream クラス
VertexStream メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetFrequencyOfIndexData (
         int frequency
)
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VertexStream.SetFrequencyOfInstanceData メソッドメソッド

インスタンス データに対するストリーム ソースの頻度分割値を設定します。ジオメトリの複数インスタンスを描画するために使用することもできま
す。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

frequency
インスタンス データの頻度。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexStream クラス
VertexStream メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetFrequencyOfInstanceData (
         int frequency
)
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VertexStream.SetSource メソッドメソッド

頂点ストリームのソースを設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

vb
頂点バッファ ソース。

offsetInBytes
先頭オフセット。

vertexStride
頂点バッファの要素の大きさ (バイト単位)。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationException要求された頂点ストリームが無効です。
ObjectDisposedException SetSource が呼び出されましたが、この GraphicsDevice は既に廃棄されています。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexStream クラス
VertexStream メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetSource (
         VertexBuffer vb,
         int offsetInBytes,
         int vertexStride
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.objectdisposedexception.aspx
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VertexStream プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

OffsetInBytes頂点ストリームの開始オフセットを取得します。
VertexBuffer この頂点ストリームに関連付けられている頂点バッファを取得します。
VertexStride この頂点ストリームの要素のサイズ (バイト単位) を取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexStream クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間



XNA Game Studio 2.0

VertexStream.OffsetInBytes プロパティプロパティ

頂点ストリームの開始オフセットを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
頂点ストリームの開始オフセット

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexStream クラス
VertexStream メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int OffsetInBytes { get; }
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VertexStream.VertexBuffer プロパティプロパティ

この頂点ストリームに関連付けられている頂点バッファを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
この頂点ストリームに関連付けられている頂点バッファ。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexStream クラス
VertexStream メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public VertexBuffer VertexBuffer { get; }
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VertexStream.VertexStride プロパティプロパティ

この頂点ストリームの要素のサイズ (バイト単位) を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
この頂点ストリームの要素のサイズ (バイト単位)。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexStream クラス
VertexStream メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int VertexStride { get; }
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VertexStreamCollection クラスクラス

VertexStream オブジェクトのコレクション。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexStreamCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class VertexStreamCollection
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VertexStreamCollection メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the VertexStreamCollection type.

パブリック プロパティ
名前名前説明説明

Item 指定されたインデックスの VertexStream を返します。
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexStreamCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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VertexStreamCollection メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexStreamCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

VertexStreamCollection プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前説明説明

Item 指定されたインデックスの VertexStream を返します。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexStreamCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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VertexStreamCollection.Item プロパティプロパティ

指定されたインデックスの VertexStream を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
要求されたインデックスの頂点ストリーム。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationException指定された index が無効です。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexStreamCollection クラス
VertexStreamCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public VertexStream this [
         int index
] { get; }

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
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Viewport 構造体構造体

3D ボリュームが射影されるレンダリング ターゲット サーフェスのウィンドウのサイズを定義します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
概念概念

表示、クライアント境界、ビューポート、およびバック バッファ
リファレンスリファレンス

Viewport
Viewport メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[SerializableAttribute]
public struct Viewport
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Viewport メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the Viewport type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

AspectRatioビューポートで使用される縦横比を取得します。
Height レンダリング ターゲット サーフェスのビューポートの高さ (ピクセル単位) を取得または設定します。
MaxDepth クリップ ボリュームの最大深度を取得または設定します。
MinDepth クリップ ボリュームの最小深度を取得または設定します。
Width レンダリング ターゲット サーフェスのビューポートの幅 (ピクセル単位) を取得または設定します。
X レンダリング ターゲット サーフェス上のビューポートの左上隅を表すピクセル座標を取得または設定します。
Y レンダリング ターゲット サーフェス上のビューポートの左上隅を表すピクセル座標を取得または設定します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
Project オブジェクト空間からスクリーン空間に 3D ベクトルを射影します。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

Unproject スクリーン空間からオブジェクト空間にベクトルを射影します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

Viewport 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Viewport メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
Project オブジェクト空間からスクリーン空間に 3D ベクトルを射影します。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

Unproject スクリーン空間からオブジェクト空間にベクトルを射影します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

Viewport 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Viewport.Project メソッドメソッド

オブジェクト空間からスクリーン空間に 3D ベクトルを射影します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

source
射影させる 3D ベクトル。

projection
射影行列。

view
ビュー行列。

world
ワールド行列。

Return Value
スクリーン空間上のベクトル。

関連項目
タスクタスク

方法 : モデルの上へのスプライトの描画
リファレンスリファレンス

Viewport 構造体
Viewport メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector3 Project (
         Vector3 source,
         Matrix projection,
         Matrix view,
         Matrix world
)
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Viewport.ToString メソッドメソッド

このオブジェクトの文字列表現を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトの文字列表現。

関連項目
リファレンスリファレンス

Viewport 構造体
Viewport メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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Viewport.Unproject メソッドメソッド

スクリーン空間からオブジェクト空間にベクトルを射影します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

source
射影するベクトル。

projection
射影行列。

view
ビュー行列。

world
ワールド行列。

Return Value
オブジェクト空間のベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Viewport 構造体
Viewport メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector3 Unproject (
         Vector3 source,
         Matrix projection,
         Matrix view,
         Matrix world
)
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Viewport プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

AspectRatioビューポートで使用される縦横比を取得します。
Height レンダリング ターゲット サーフェスのビューポートの高さ (ピクセル単位) を取得または設定します。
MaxDepth クリップ ボリュームの最大深度を取得または設定します。
MinDepth クリップ ボリュームの最小深度を取得または設定します。
Width レンダリング ターゲット サーフェスのビューポートの幅 (ピクセル単位) を取得または設定します。
X レンダリング ターゲット サーフェス上のビューポートの左上隅を表すピクセル座標を取得または設定します。
Y レンダリング ターゲット サーフェス上のビューポートの左上隅を表すピクセル座標を取得または設定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

Viewport 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
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Viewport.AspectRatio プロパティプロパティ

ビューポートで使用される縦横比を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ビユーポートの縦横比。

関連項目
リファレンスリファレンス

Viewport 構造体
Viewport メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float AspectRatio { get; }
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Viewport.Height プロパティプロパティ

レンダリング ターゲット サーフェスのビューポートの高さ (ピクセル単位) を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
設定または取得するビューポートの高さ (ピクセル単位)。
解説サーフェスの一部だけにレンダリングするのでなければ、このメンバにはレンダリング ターゲット サーフェスの高さを設定します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Viewport 構造体
Viewport メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int Height { get; set; }
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Viewport.MaxDepth プロパティプロパティ

クリップ ボリュームの最大深度を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
クリップ ボリュームの最大深度。
解説 MaxDepth は、MinDepth と共に、シーンがレンダリングされる深度値の範囲を指定します。ほとんどのアプリケーションでは、この値が
1.0 に設定されます。射影行列が適用された後にクリッピングが行われます。
関連項目
リファレンスリファレンス

Viewport 構造体
Viewport メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float MaxDepth { get; set; }
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Viewport.MinDepth プロパティプロパティ

クリップ ボリュームの最小深度を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
クリップ ボリュームの最小深度。
解説 MinDepth は、MaxDepth と共に、シーンがレンダリングされる深度値の範囲を指定します。ほとんどのアプリケーションでは、この値が
0.0 に設定されます。射影行列が適用された後にクリッピングが行われます。
関連項目
リファレンスリファレンス

Viewport 構造体
Viewport メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float MinDepth { get; set; }
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Viewport.Width プロパティプロパティ

レンダリング ターゲット サーフェスのビューポートの幅 (ピクセル単位) を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
設定または取得するビューポートの幅 (ピクセル単位)。
解説サーフェスの一部だけにレンダリングするのでなければ、このメンバにはレンダリング ターゲット サーフェスの幅を設定します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Viewport 構造体
Viewport メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int Width { get; set; }
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Viewport.X プロパティプロパティ

レンダリング ターゲット サーフェス上のビューポートの左上隅を表すピクセル座標を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
設定または取得するビューポートの左上隅。

解説サーフェスの一部だけにレンダリングするのでなければ、このメンバには 0 を設定します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Viewport 構造体
Viewport メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int X { get; set; }
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Viewport.Y プロパティプロパティ

レンダリング ターゲット サーフェス上のビューポートの左上隅を表すピクセル座標を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
設定または取得するビューポートの左上隅。

解説サーフェスの一部だけにレンダリングするのでなければ、このメンバには 0 を設定します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Viewport 構造体
Viewport メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int Y { get; set; }
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Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間名前空間

要素が 8 ビットの倍数ではないデータ タイプを表します。
インターフェイス

名前名前 説明説明

IPackedVectorパックされたベクトル型から Vector4 値への変換およびその逆の変換を行います。
IPackedVectorパックされたベクトル型から Vector4 値への変換およびその逆の変換を行うインターフェイス。これにより、一般的な方法で

複数のエンコードを操作できます。

構造体

名前名前 説明説明

Alpha8 0 ～ 1 の範囲内の単一の 8 ビット正規化 W 値を格納するパックされたベクトル型。
Bgr565 0 ～ 1 の範囲内の符号なし正規化値を格納するパックされたベクトル型。x 成分と z 成分は 5 ビットを使用し、y 成

分は 6 ビットを使用します。
Bgra5551 0 ～ 1 の範囲内の符号なし正規化値を格納するパックされたベクトル型。x、y、z のそれぞれに 5 ビット、w に 1 ビッ

トを使用します。

Byte4 0 ～ 255 の範囲内の 4 つの 8 ビット符号なし整数値を格納するパックされたベクトル型。
HalfSingle 単一の 16 ビット浮動小数点値を含むパックされたベクトル タイプ。
HalfVector2 2 個の 16 ビット浮動小数点値を含むパックされたベクトル タイプ。
HalfVector4 4 個の 16 ビット浮動小数点値を含むパックされたベクトル タイプ。
Normalized101010パックされたベクトル タイプ。符号付正規化値 (−1 から 1 まで) を含み、x、y および z それぞれに対して 10 ビット、w

に対して 2 ビットを使用します。
NormalizedByte2 パックされたベクトル タイプ。2 つの 8 ビット符号付正規化値 (−1 から 1 まで) を含みます。
NormalizedByte4 パックされたベクトル タイプ。4 つの 8 ビット符号付正規化値 (−1 から 1 まで) を含みます。
NormalizedShort2 パックされたベクトル タイプ。2 つの 16 ビット符号付正規化値 (−1 から 1 まで) を含みます。
NormalizedShort4 パックされたベクトル タイプ。4 つの 16 ビット符号付正規化値 (−1 から 1 まで) を含みます。
Rg32 パックされたベクトル タイプ。2 つの 16 ビット符号なし正規化値 (0 から 1 まで) を含みます。
Rgba1010102 パックされたベクトル タイプ。符号なし正規化値 (0 から 1 まで) を含み、x、y および z それぞれに対して 10 ビット、w 

に対して 2 ビットを使用します。
Rgba32 パックされたベクトル タイプ。4 つの 8 ビット符号なし正規化値 (0 から 1 まで) を含みます。
Rgba64 パックされたベクトル タイプ。4 つの 16 ビット符号なし正規化値 (0 から 1 まで) を含みます。
Short2 2 個の 16 ビット符号付き整数値を含む、パックされたベクトルのタイプ。
Short4 4 個の 16 ビット符号付き整数値を含む、パックされたベクトルのタイプ。
UInt101010 符号なし整数値を含むパックされたベクトル型。各 x、y、z に 10 ビット (0 から 1023 の範囲)、および w に 2 ビット (

0 から 3 の範囲) を使用します。
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Alpha8 構造体構造体

0 ～ 1 の範囲内の単一の 8 ビット正規化 W 値を格納するパックされたベクトル型。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Alpha8 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public struct Alpha8 : IPackedVector<byte>, IEquatable<Alpha8>
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Alpha8 メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the Alpha8 type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

Alpha8 Alpha8 構造体の新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

PackedValue値のパック表現を直接取得または設定します。
パブリック メソッド

名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode 現在のインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

 op_Inequality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが異なっているどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToAlpha パックされている表現を System.Single に展開します。
ToString 現在のインスタンスの文字列表現を返します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4 Vector4 からパック表現を設定します。
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.ToVector4 パックされている表現を Vector4 に展開し

ます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Alpha8 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Alpha8 コンストラクタコンストラクタ

Alpha8 構造体の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

alpha
Alpha8 構造体の初期値。

関連項目
リファレンスリファレンス

Alpha8 構造体
Alpha8 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Alpha8 (
         float alpha
)
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Alpha8 メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode 現在のインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

 op_Inequality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが異なっているどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToAlpha パックされている表現を System.Single に展開します。
ToString 現在のインスタンスの文字列表現を返します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4 Vector4 からパック表現を設定します。
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.ToVector4 パックされている表現を Vector4 に展開し

ます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Alpha8 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

Alpha8.Equals メソッドメソッド

現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Alpha8.Equals (Alpha8) 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

Alpha8.Equals (Object) 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

Alpha8.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

Alpha8 構造体
Alpha8 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

Alpha8.Equals メソッドメソッド (Alpha8)
現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

other
比較対象のオブジェクト。

Return Value
true (現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Alpha8 構造体
Alpha8 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Equals (
         Alpha8 other
)



XNA Game Studio 2.0

Alpha8.Equals メソッドメソッド (Object)
現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
比較対象のオブジェクト。

Return Value
true (現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Alpha8 構造体
Alpha8 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)



XNA Game Studio 2.0

Alpha8.GetHashCode メソッドメソッド

現在のインスタンスのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
インスタンスのハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

Alpha8 構造体
Alpha8 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()



XNA Game Studio 2.0

Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4
メソッドメソッド

Vector4 からパック表現を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

vector
パック表現を作成するもとのベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Alpha8 構造体
Alpha8 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

private void Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4 (
         Vector4 vector
)



XNA Game Studio 2.0

Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.ToVector4
メソッドメソッド

パックされている表現を Vector4 に展開します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
展開されたベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Alpha8 構造体
Alpha8 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

private Vector4 Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.ToVector4 ()



XNA Game Studio 2.0

Alpha8.op_Equality メソッドメソッド

クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

a
等値演算子の左側のオブジェクト。

b
等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Alpha8 構造体
Alpha8 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         Alpha8 a,
         Alpha8 b
)



XNA Game Studio 2.0

Alpha8.op_Inequality メソッドメソッド

クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが異なっているどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

a
等値演算子の左側のオブジェクト。

b
等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが異なっている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Alpha8 構造体
Alpha8 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         Alpha8 a,
         Alpha8 b
)



XNA Game Studio 2.0

Alpha8.ToAlpha メソッドメソッド

パックされている表現を System.Single に展開します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
展開された Alpha8。
関連項目
リファレンスリファレンス

Alpha8 構造体
Alpha8 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float ToAlpha ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.single.aspx


XNA Game Studio 2.0

Alpha8.ToString メソッドメソッド

現在のインスタンスの文字列表現を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
オブジェクトを表す文字列。

関連項目
リファレンスリファレンス

Alpha8 構造体
Alpha8 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()



XNA Game Studio 2.0

Alpha8 プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

PackedValue値のパック表現を直接取得または設定します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Alpha8 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Alpha8.PackedValue プロパティプロパティ

値のパック表現を直接取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値のパック表現

関連項目
リファレンスリファレンス

Alpha8 構造体
Alpha8 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public byte PackedValue { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

Bgr565 構造体構造体

0 ～ 1 の範囲内の符号なし正規化値を格納するパックされたベクトル型。x 成分と z 成分は 5 ビットを使用し、y 成分は 6 ビットを使用しま
す。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Bgr565 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public struct Bgr565 : IPackedVector<UInt16>, IEquatable<Bgr565>



XNA Game Studio 2.0

Bgr565 メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the Bgr565 type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

Bgr565オーバーロード. Bgr565 クラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

PackedValue値のパック表現を直接取得または設定します。
パブリック メソッド

名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode 現在のインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

 op_Inequality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが異なっているどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString 現在のインスタンスの文字列表現を返します。

ToVector3 パックされている表現を Vector3 に展開します。
保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4 Vector4 からパック表現を設定します。
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.ToVector4 パックされている表現を Vector4 に展開し

ます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Bgr565 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

Bgr565 コンストラクタコンストラクタ

Bgr565 クラスの新しいインスタンスを初期化します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Bgr565 (Single, Single, Single) Bgr565 クラスの新しいインスタンスを初期化します。
Bgr565 (Vector3) Bgr565 構造体の新しいインスタンスを初期化します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Bgr565 構造体
Bgr565 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Bgr565 コンストラクタコンストラクタ (Single, Single, Single)
Bgr565 クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

x
x 成分の初期値。

y
y 成分の初期値。

z
z 成分の初期値。

関連項目
リファレンスリファレンス

Bgr565 構造体
Bgr565 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Bgr565 (
         float x,
         float y,
         float z
)



XNA Game Studio 2.0

Bgr565 コンストラクタコンストラクタ (Vector3)
Bgr565 構造体の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

vector
Bgr565 構造体の要素の初期値を含むベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Bgr565 構造体
Bgr565 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Bgr565 (
         Vector3 vector
)



XNA Game Studio 2.0

Bgr565 メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode 現在のインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

 op_Inequality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが異なっているどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString 現在のインスタンスの文字列表現を返します。

ToVector3 パックされている表現を Vector3 に展開します。
保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4 Vector4 からパック表現を設定します。
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.ToVector4 パックされている表現を Vector4 に展開し

ます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Bgr565 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

Bgr565.Equals メソッドメソッド

現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Bgr565.Equals (Bgr565) 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

Bgr565.Equals (Object) 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

Bgr565.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

Bgr565 構造体
Bgr565 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

Bgr565.Equals メソッドメソッド (Bgr565)
現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

other
比較対象のオブジェクト。

Return Value
true (現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Bgr565 構造体
Bgr565 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Equals (
         Bgr565 other
)



XNA Game Studio 2.0

Bgr565.Equals メソッドメソッド (Object)
現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
比較対象のオブジェクト。

Return Value
true (現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Bgr565 構造体
Bgr565 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)



XNA Game Studio 2.0

Bgr565.GetHashCode メソッドメソッド

現在のインスタンスのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
インスタンスのハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

Bgr565 構造体
Bgr565 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()



XNA Game Studio 2.0

Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4
メソッドメソッド

Vector4 からパック表現を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

vector
パック表現を作成するもとのベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Bgr565 構造体
Bgr565 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

private void Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4 (
         Vector4 vector
)



XNA Game Studio 2.0

Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.ToVector4
メソッドメソッド

パックされている表現を Vector4 に展開します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
展開されたベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Bgr565 構造体
Bgr565 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

private Vector4 Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.ToVector4 ()



XNA Game Studio 2.0

Bgr565.op_Equality メソッドメソッド

クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

a
等値演算子の左側のオブジェクト。

b
等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Bgr565 構造体
Bgr565 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         Bgr565 a,
         Bgr565 b
)
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Bgr565.op_Inequality メソッドメソッド

クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが異なっているどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

a
等値演算子の左側のオブジェクト。

b
等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが異なっている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Bgr565 構造体
Bgr565 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         Bgr565 a,
         Bgr565 b
)



XNA Game Studio 2.0

Bgr565.ToString メソッドメソッド

現在のインスタンスの文字列表現を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
オブジェクトを表す文字列。

関連項目
リファレンスリファレンス

Bgr565 構造体
Bgr565 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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Bgr565.ToVector3 メソッドメソッド

パックされている表現を Vector3 に展開します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
展開されたベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Bgr565 構造体
Bgr565 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector3 ToVector3 ()
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Bgr565 プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

PackedValue値のパック表現を直接取得または設定します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Bgr565 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
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Bgr565.PackedValue プロパティプロパティ

値のパック表現を直接取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値のパック表現

関連項目
リファレンスリファレンス

Bgr565 構造体
Bgr565 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[CLSCompliantAttribute(false)]
public UInt16 PackedValue { get; set; }
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Bgra5551 構造体構造体

0 ～ 1 の範囲内の符号なし正規化値を格納するパックされたベクトル型。x、y、z のそれぞれに 5 ビット、w に 1 ビットを使用します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Bgra5551 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public struct Bgra5551 : IPackedVector<UInt16>, IEquatable<Bgra5551>
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Bgra5551 メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the Bgra5551 type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

Bgra5551オーバーロード. Bgra5551 クラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

PackedValue値のパック表現を直接取得または設定します。
パブリック メソッド

名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode 現在のインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

 op_Inequality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが異なっているどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString 現在のインスタンスの文字列表現を返します。

ToVector4 パックされている表現を Vector4 に展開します。
保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4 Vector4 からパック表現を設定します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Bgra5551 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Bgra5551 コンストラクタコンストラクタ

Bgra5551 クラスの新しいインスタンスを初期化します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Bgra5551 (Single, Single, Single, Single) Bgra5551 クラスの新しいインスタンスを初期化します。
Bgra5551 (Vector4) Bgra5551 構造体の新しいインスタンスを初期化します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Bgra5551 構造体
Bgra5551 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
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Bgra5551 コンストラクタコンストラクタ (Single, Single, Single, Single)
Bgra5551 クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

x
x 成分の初期値。

y
y 成分の初期値。

z
z 成分の初期値。

w
w 成分の初期値。

関連項目
リファレンスリファレンス

Bgra5551 構造体
Bgra5551 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Bgra5551 (
         float x,
         float y,
         float z,
         float w
)
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Bgra5551 コンストラクタコンストラクタ (Vector4)
Bgra5551 構造体の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

vector
Bgra5551 構造体の要素の初期値を含むベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Bgra5551 構造体
Bgra5551 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Bgra5551 (
         Vector4 vector
)
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Bgra5551 メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode 現在のインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

 op_Inequality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが異なっているどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString 現在のインスタンスの文字列表現を返します。

ToVector4 パックされている表現を Vector4 に展開します。
保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4 Vector4 からパック表現を設定します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Bgra5551 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

Bgra5551.Equals メソッドメソッド

現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Bgra5551.Equals (Bgra5551) 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

Bgra5551.Equals (Object) 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

Bgra5551.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

Bgra5551 構造体
Bgra5551 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Bgra5551.Equals メソッドメソッド (Bgra5551)
現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

other
比較対象のオブジェクト。

Return Value
true (現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Bgra5551 構造体
Bgra5551 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Equals (
         Bgra5551 other
)
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Bgra5551.Equals メソッドメソッド (Object)
現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
比較対象のオブジェクト。

Return Value
true (現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Bgra5551 構造体
Bgra5551 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)
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Bgra5551.GetHashCode メソッドメソッド

現在のインスタンスのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
インスタンスのハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

Bgra5551 構造体
Bgra5551 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()
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Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4
メソッドメソッド

Vector4 からパック表現を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

vector
パック表現を作成するもとのベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Bgra5551 構造体
Bgra5551 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

private void Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4 (
         Vector4 vector
)
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Bgra5551.op_Equality メソッドメソッド

クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

a
等値演算子の左側のオブジェクト。

b
等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Bgra5551 構造体
Bgra5551 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         Bgra5551 a,
         Bgra5551 b
)
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Bgra5551.op_Inequality メソッドメソッド

クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが異なっているどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

a
等値演算子の左側のオブジェクト。

b
等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが異なっている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Bgra5551 構造体
Bgra5551 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         Bgra5551 a,
         Bgra5551 b
)
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Bgra5551.ToString メソッドメソッド

現在のインスタンスの文字列表現を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
オブジェクトを表す文字列。

関連項目
リファレンスリファレンス

Bgra5551 構造体
Bgra5551 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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Bgra5551.ToVector4 メソッドメソッド

パックされている表現を Vector4 に展開します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
展開されたベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Bgra5551 構造体
Bgra5551 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector4 ToVector4 ()
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Bgra5551 プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

PackedValue値のパック表現を直接取得または設定します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Bgra5551 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
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Bgra5551.PackedValue プロパティプロパティ

値のパック表現を直接取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値のパック表現

関連項目
リファレンスリファレンス

Bgra5551 構造体
Bgra5551 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[CLSCompliantAttribute(false)]
public UInt16 PackedValue { get; set; }
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Byte4 構造体構造体

0 ～ 255 の範囲内の 4 つの 8 ビット符号なし整数値を格納するパックされたベクトル型。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Byte4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public struct Byte4 : IPackedVector<UInt32>, IEquatable<Byte4>
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Byte4 メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the Byte4 type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

Byte4オーバーロード. Byte4 クラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

PackedValue値のパック表現を直接取得または設定します。
パブリック メソッド

名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode 現在のインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

 op_Inequality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが異なっているどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString 現在のインスタンスの文字列表現を返します。

ToVector4 パックされている表現を Vector4 に展開します。
保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4 Vector4 からパック表現を設定します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Byte4 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Byte4 コンストラクタコンストラクタ

Byte4 クラスの新しいインスタンスを初期化します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Byte4 (Single, Single, Single, Single) Byte4 クラスの新しいインスタンスを初期化します。
Byte4 (Vector4) Byte4 構造体の新しいインスタンスを初期化します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Byte4 構造体
Byte4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Byte4 コンストラクタコンストラクタ (Single, Single, Single, Single)
Byte4 クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

x
x 成分の初期値。

y
y 成分の初期値。

z
z 成分の初期値。

w
w 成分の初期値。

関連項目
リファレンスリファレンス

Byte4 構造体
Byte4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Byte4 (
         float x,
         float y,
         float z,
         float w
)
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Byte4 コンストラクタコンストラクタ (Vector4)
Byte4 構造体の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

vector
Byte4 構造体の要素の初期値を含むベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Byte4 構造体
Byte4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Byte4 (
         Vector4 vector
)
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Byte4 メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode 現在のインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

 op_Inequality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが異なっているどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString 現在のインスタンスの文字列表現を返します。

ToVector4 パックされている表現を Vector4 に展開します。
保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4 Vector4 からパック表現を設定します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Byte4 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Byte4.Equals メソッドメソッド

現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Byte4.Equals (Byte4) 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

Byte4.Equals (Object) 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

Byte4.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

Byte4 構造体
Byte4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Byte4.Equals メソッドメソッド (Byte4)
現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

other
比較対象のオブジェクト。

Return Value
true (現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Byte4 構造体
Byte4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Equals (
         Byte4 other
)



XNA Game Studio 2.0

Byte4.Equals メソッドメソッド (Object)
現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
比較対象のオブジェクト。

Return Value
true (現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Byte4 構造体
Byte4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)
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Byte4.GetHashCode メソッドメソッド

現在のインスタンスのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
インスタンスのハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

Byte4 構造体
Byte4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()
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Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4
メソッドメソッド

Vector4 からパック表現を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

vector
パック表現を作成するもとのベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Byte4 構造体
Byte4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

private void Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4 (
         Vector4 vector
)
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Byte4.op_Equality メソッドメソッド

クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

a
等値演算子の左側のオブジェクト。

b
等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Byte4 構造体
Byte4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         Byte4 a,
         Byte4 b
)
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Byte4.op_Inequality メソッドメソッド

クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが異なっているどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

a
等値演算子の左側のオブジェクト。

b
等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが異なっている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Byte4 構造体
Byte4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         Byte4 a,
         Byte4 b
)
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Byte4.ToString メソッドメソッド

現在のインスタンスの文字列表現を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
オブジェクトを表す文字列。

関連項目
リファレンスリファレンス

Byte4 構造体
Byte4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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Byte4.ToVector4 メソッドメソッド

パックされている表現を Vector4 に展開します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
展開されたベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Byte4 構造体
Byte4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector4 ToVector4 ()
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Byte4 プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

PackedValue値のパック表現を直接取得または設定します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Byte4 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
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Byte4.PackedValue プロパティプロパティ

値のパック表現を直接取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値のパック表現

関連項目
リファレンスリファレンス

Byte4 構造体
Byte4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[CLSCompliantAttribute(false)]
public UInt32 PackedValue { get; set; }
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HalfSingle 構造体構造体

単一の 16 ビット浮動小数点値を含むパックされたベクトル タイプ。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

HalfSingle メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public struct HalfSingle : IPackedVector<UInt16>, IEquatable<HalfSingle>
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HalfSingle メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the HalfSingle type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

HalfSingle HalfSingle 構造体の新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

PackedValue値のパック表現を直接取得または設定します。
パブリック メソッド

名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode 現在のインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

 op_Inequality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが異なっているどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToSingle HalfSingle を Single に展開します。
ToString 現在のインスタンスの文字列表現を返します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4 Vector4 からパック表現を設定します。
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.ToVector4 パックされている表現を Vector4 に展開し

ます。

関連項目
リファレンスリファレンス

HalfSingle 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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HalfSingle コンストラクタコンストラクタ

HalfSingle 構造体の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
HalfSingle 構造体の初期値。

関連項目
リファレンスリファレンス

HalfSingle 構造体
HalfSingle メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public HalfSingle (
         float value
)
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HalfSingle メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode 現在のインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

 op_Inequality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが異なっているどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToSingle HalfSingle を Single に展開します。
ToString 現在のインスタンスの文字列表現を返します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4 Vector4 からパック表現を設定します。
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.ToVector4 パックされている表現を Vector4 に展開し

ます。

関連項目
リファレンスリファレンス

HalfSingle 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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HalfSingle.Equals メソッドメソッド

現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

HalfSingle.Equals (HalfSingle) 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

HalfSingle.Equals (Object) 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

HalfSingle.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

HalfSingle 構造体
HalfSingle メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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HalfSingle.Equals メソッドメソッド (HalfSingle)
現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

other
比較対象のオブジェクト。

Return Value
true (現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

HalfSingle 構造体
HalfSingle メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Equals (
         HalfSingle other
)
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HalfSingle.Equals メソッドメソッド (Object)
現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
比較対象のオブジェクト。

Return Value
true (現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

HalfSingle 構造体
HalfSingle メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)
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HalfSingle.GetHashCode メソッドメソッド

現在のインスタンスのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
インスタンスのハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

HalfSingle 構造体
HalfSingle メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()
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Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4
メソッドメソッド

Vector4 からパック表現を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

vector
パック表現を作成するもとのベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

HalfSingle 構造体
HalfSingle メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

private void Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4 (
         Vector4 vector
)
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Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.ToVector4
メソッドメソッド

パックされている表現を Vector4 に展開します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
展開されたベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

HalfSingle 構造体
HalfSingle メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

private Vector4 Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.ToVector4 ()



XNA Game Studio 2.0

HalfSingle.op_Equality メソッドメソッド

クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

a
等値演算子の左側のオブジェクト。

b
等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

HalfSingle 構造体
HalfSingle メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         HalfSingle a,
         HalfSingle b
)
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HalfSingle.op_Inequality メソッドメソッド

クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが異なっているどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

a
等値演算子の左側のオブジェクト。

b
等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが異なっている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

HalfSingle 構造体
HalfSingle メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         HalfSingle a,
         HalfSingle b
)
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HalfSingle.ToSingle メソッドメソッド

HalfSingle を Single に展開します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
展開された HalfSingle。
関連項目
リファレンスリファレンス

HalfSingle 構造体
HalfSingle メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float ToSingle ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.single.aspx
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HalfSingle.ToString メソッドメソッド

現在のインスタンスの文字列表現を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
オブジェクトを表す文字列。

関連項目
リファレンスリファレンス

HalfSingle 構造体
HalfSingle メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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HalfSingle プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

PackedValue値のパック表現を直接取得または設定します。
関連項目
リファレンスリファレンス

HalfSingle 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
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HalfSingle.PackedValue プロパティプロパティ

値のパック表現を直接取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値のパック表現

関連項目
リファレンスリファレンス

HalfSingle 構造体
HalfSingle メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[CLSCompliantAttribute(false)]
public UInt16 PackedValue { get; set; }
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HalfVector2 構造体構造体

2 個の 16 ビット浮動小数点値を含むパックされたベクトル タイプ。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

HalfVector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public struct HalfVector2 : IPackedVector<UInt32>, IEquatable<HalfVector2>
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HalfVector2 メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the HalfVector2 type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

HalfVector2オーバーロード. HalfVector2 クラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

PackedValue値のパック表現を直接取得または設定します。
パブリック メソッド

名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode 現在のインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

 op_Inequality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが異なっているどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString 現在のインスタンスの文字列表現を返します。

ToVector2 HalfVector2 をVector2 に展開します。
保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4 Vector4 からパック表現を設定します。
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.ToVector4 パックされている表現を Vector4 に展開し

ます。

関連項目
リファレンスリファレンス

HalfVector2 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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HalfVector2 コンストラクタコンストラクタ

HalfVector2 クラスの新しいインスタンスを初期化します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

HalfVector2 (Single, Single) HalfVector2 構造体の新しいインスタンスを初期化します。
HalfVector2 (Vector2) HalfVector2 構造体の新しいインスタンスを初期化します。
関連項目
リファレンスリファレンス

HalfVector2 構造体
HalfVector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
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HalfVector2 コンストラクタコンストラクタ (Single, Single)
HalfVector2 構造体の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

x
x 成分の初期値。

y
y 成分の初期値。

関連項目
リファレンスリファレンス

HalfVector2 構造体
HalfVector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public HalfVector2 (
         float x,
         float y
)
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HalfVector2 コンストラクタコンストラクタ (Vector2)
HalfVector2 構造体の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

vector
HalfVector2 構造体の要素の初期値を含むベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

HalfVector2 構造体
HalfVector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public HalfVector2 (
         Vector2 vector
)
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HalfVector2 メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode 現在のインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

 op_Inequality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが異なっているどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString 現在のインスタンスの文字列表現を返します。

ToVector2 HalfVector2 をVector2 に展開します。
保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4 Vector4 からパック表現を設定します。
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.ToVector4 パックされている表現を Vector4 に展開し

ます。

関連項目
リファレンスリファレンス

HalfVector2 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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HalfVector2.Equals メソッドメソッド

現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

HalfVector2.Equals (HalfVector2) 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

HalfVector2.Equals (Object) 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

HalfVector2.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

HalfVector2 構造体
HalfVector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

HalfVector2.Equals メソッドメソッド (HalfVector2)
現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

other
比較対象のオブジェクト。

Return Value
true (現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

HalfVector2 構造体
HalfVector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Equals (
         HalfVector2 other
)
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HalfVector2.Equals メソッドメソッド (Object)
現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
比較対象のオブジェクト。

Return Value
true (現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

HalfVector2 構造体
HalfVector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)
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HalfVector2.GetHashCode メソッドメソッド

現在のインスタンスのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
インスタンスのハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

HalfVector2 構造体
HalfVector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()
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Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4
メソッドメソッド

Vector4 からパック表現を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

vector
パック表現を作成するもとのベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

HalfVector2 構造体
HalfVector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

private void Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4 (
         Vector4 vector
)
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Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.ToVector4
メソッドメソッド

パックされている表現を Vector4 に展開します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
展開されたベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

HalfVector2 構造体
HalfVector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

private Vector4 Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.ToVector4 ()



XNA Game Studio 2.0

HalfVector2.op_Equality メソッドメソッド

クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

a
等値演算子の左側のオブジェクト。

b
等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

HalfVector2 構造体
HalfVector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         HalfVector2 a,
         HalfVector2 b
)



XNA Game Studio 2.0

HalfVector2.op_Inequality メソッドメソッド

クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが異なっているどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

a
等値演算子の左側のオブジェクト。

b
等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが異なっている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

HalfVector2 構造体
HalfVector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         HalfVector2 a,
         HalfVector2 b
)
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HalfVector2.ToString メソッドメソッド

現在のインスタンスの文字列表現を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
オブジェクトを表す文字列。

関連項目
リファレンスリファレンス

HalfVector2 構造体
HalfVector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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HalfVector2.ToVector2 メソッドメソッド

HalfVector2 をVector2 に展開します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
展開された HalfVector2。
関連項目
リファレンスリファレンス

HalfVector2 構造体
HalfVector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector2 ToVector2 ()
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HalfVector2 プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

PackedValue値のパック表現を直接取得または設定します。
関連項目
リファレンスリファレンス

HalfVector2 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
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HalfVector2.PackedValue プロパティプロパティ

値のパック表現を直接取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値のパック表現

関連項目
リファレンスリファレンス

HalfVector2 構造体
HalfVector2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[CLSCompliantAttribute(false)]
public UInt32 PackedValue { get; set; }
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HalfVector4 構造体構造体

4 個の 16 ビット浮動小数点値を含むパックされたベクトル タイプ。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

HalfVector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public struct HalfVector4 : IPackedVector<UInt64>, IEquatable<HalfVector4>



XNA Game Studio 2.0

HalfVector4 メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the HalfVector4 type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

HalfVector4オーバーロード. HalfVector4 クラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

PackedValue値のパック表現を直接取得または設定します。
パブリック メソッド

名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode 現在のインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

 op_Inequality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが異なっているどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString 現在のインスタンスの文字列表現を返します。

ToVector4 パックされている表現を Vector4 に展開します。
保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4 Vector4 からパック表現を設定します。
関連項目
リファレンスリファレンス

HalfVector4 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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HalfVector4 コンストラクタコンストラクタ

HalfVector4 クラスの新しいインスタンスを初期化します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

HalfVector4 (Single, Single, Single, Single) HalfVector4 クラスの新しいインスタンスを初期化します。
HalfVector4 (Vector4) HalfVector4 構造体の新しいインスタンスを初期化します。
関連項目
リファレンスリファレンス

HalfVector4 構造体
HalfVector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
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HalfVector4 コンストラクタコンストラクタ (Single, Single, Single, Single)
HalfVector4 クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

x
x 成分の初期値。

y
y 成分の初期値。

z
z 成分の初期値。

w
w 成分の初期値。

関連項目
リファレンスリファレンス

HalfVector4 構造体
HalfVector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public HalfVector4 (
         float x,
         float y,
         float z,
         float w
)
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HalfVector4 コンストラクタコンストラクタ (Vector4)
HalfVector4 構造体の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

vector
HalfVector4 構造体の要素の初期値を含むベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

HalfVector4 構造体
HalfVector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public HalfVector4 (
         Vector4 vector
)



XNA Game Studio 2.0

HalfVector4 メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode 現在のインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

 op_Inequality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが異なっているどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString 現在のインスタンスの文字列表現を返します。

ToVector4 パックされている表現を Vector4 に展開します。
保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4 Vector4 からパック表現を設定します。
関連項目
リファレンスリファレンス

HalfVector4 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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HalfVector4.Equals メソッドメソッド

現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

HalfVector4.Equals (HalfVector4) 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

HalfVector4.Equals (Object) 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

HalfVector4.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

HalfVector4 構造体
HalfVector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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HalfVector4.Equals メソッドメソッド (HalfVector4)
現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

other
比較対象のオブジェクト。

Return Value
true (現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

HalfVector4 構造体
HalfVector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Equals (
         HalfVector4 other
)
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HalfVector4.Equals メソッドメソッド (Object)
現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
比較対象のオブジェクト。

Return Value
true (現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

HalfVector4 構造体
HalfVector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)
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HalfVector4.GetHashCode メソッドメソッド

現在のインスタンスのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
インスタンスのハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

HalfVector4 構造体
HalfVector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()
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Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4
メソッドメソッド

Vector4 からパック表現を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

vector
パック表現を作成するもとのベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

HalfVector4 構造体
HalfVector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

private void Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4 (
         Vector4 vector
)
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HalfVector4.op_Equality メソッドメソッド

クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

a
等値演算子の左側のオブジェクト。

b
等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

HalfVector4 構造体
HalfVector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         HalfVector4 a,
         HalfVector4 b
)
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HalfVector4.op_Inequality メソッドメソッド

クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが異なっているどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

a
等値演算子の左側のオブジェクト。

b
等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが異なっている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

HalfVector4 構造体
HalfVector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         HalfVector4 a,
         HalfVector4 b
)
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HalfVector4.ToString メソッドメソッド

現在のインスタンスの文字列表現を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
オブジェクトを表す文字列。

関連項目
リファレンスリファレンス

HalfVector4 構造体
HalfVector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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HalfVector4.ToVector4 メソッドメソッド

パックされている表現を Vector4 に展開します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
展開されたベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

HalfVector4 構造体
HalfVector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector4 ToVector4 ()
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HalfVector4 プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

PackedValue値のパック表現を直接取得または設定します。
関連項目
リファレンスリファレンス

HalfVector4 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
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HalfVector4.PackedValue プロパティプロパティ

値のパック表現を直接取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値のパック表現

関連項目
リファレンスリファレンス

HalfVector4 構造体
HalfVector4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[CLSCompliantAttribute(false)]
public UInt64 PackedValue { get; set; }
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IPackedVector インターフェイスインターフェイス

パックされたベクトル型から Vector4 値への変換およびその逆の変換を行うインターフェイス。これにより、一般的な方法で複数のエンコードを操
作できます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

IPackedVector メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public interface IPackedVector



XNA Game Studio 2.0

IPackedVector メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the IPackedVector type.

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

PackFromVector4 Vector4 からパック表現を設定します。
ToVector4 パックされている表現を Vector4 に展開します。

関連項目
リファレンスリファレンス

IPackedVector インターフェイス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間



XNA Game Studio 2.0

IPackedVector メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

PackFromVector4 Vector4 からパック表現を設定します。
ToVector4 パックされている表現を Vector4 に展開します。

関連項目
リファレンスリファレンス

IPackedVector インターフェイス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間



XNA Game Studio 2.0

IPackedVector.PackFromVector4 メソッドメソッド

Vector4 からパック表現を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

vector
パック表現を作成するもとのベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

IPackedVector インターフェイス
IPackedVector メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void PackFromVector4 (
         Vector4 vector
)
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IPackedVector.ToVector4 メソッドメソッド

パックされている表現を Vector4 に展開します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
展開されたベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

IPackedVector インターフェイス
IPackedVector メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector4 ToVector4 ()
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IPackedVector ジェネリックジェネリック インターフェイスインターフェイス

パックされたベクトル型から Vector4 値への変換およびその逆の変換を行います。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

IPackedVector メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public interface IPackedVector<TPacked> : IPackedVector



XNA Game Studio 2.0

IPackedVector メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the IPackedVector type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

PackedValue値のパック表現を直接取得または設定します。
関連項目
リファレンスリファレンス

IPackedVector ジェネリック インターフェイス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間



XNA Game Studio 2.0

IPackedVector プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

PackedValue値のパック表現を直接取得または設定します。
関連項目
リファレンスリファレンス

IPackedVector ジェネリック インターフェイス
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
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IPackedVector.PackedValue プロパティプロパティ

値のパック表現を直接取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値のパック表現

関連項目
リファレンスリファレンス

IPackedVector ジェネリック インターフェイス
IPackedVector メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public abstract TPacked PackedValue { get; set; }
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Normalized101010 構造体構造体

パックされたベクトル タイプ。符号付正規化値 (−1 から 1 まで) を含み、x、y および z それぞれに対して 10 ビット、w に対して 2 ビットを使用し
ます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Normalized101010 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public struct Normalized101010 : IPackedVector<UInt32>, IEquatable<Normalized101010>
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Normalized101010 メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the Normalized101010 type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

Normalized101010オーバーロード. Normalized101010 クラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

PackedValue値のパック表現を直接取得または設定します。
パブリック メソッド

名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode 現在のインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

 op_Inequality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが異なっているどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString 現在のインスタンスの文字列表現を返します。

ToVector3 パックされている表現を Vector3 に展開します。
保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4 Vector4 からパック表現を設定します。
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.ToVector4 パックされている表現を Vector4 に展開し

ます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Normalized101010 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Normalized101010 コンストラクタコンストラクタ

Normalized101010 クラスの新しいインスタンスを初期化します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Normalized101010 (Single, Single, Single) Normalized101010 クラスの新しいインスタンスを初期化します。
Normalized101010 (Vector3) Normalized101010 構造体の新しいインスタンスを初期化します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Normalized101010 構造体
Normalized101010 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Normalized101010 コンストラクタコンストラクタ (Single, Single, Single)
Normalized101010 クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

x
x 成分の初期値。

y
y 成分の初期値。

z
z 成分の初期値。

関連項目
リファレンスリファレンス

Normalized101010 構造体
Normalized101010 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Normalized101010 (
         float x,
         float y,
         float z
)
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Normalized101010 コンストラクタコンストラクタ (Vector3)
Normalized101010 構造体の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

vector
Normalized101010 構造体の要素の初期値を含むベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Normalized101010 構造体
Normalized101010 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Normalized101010 (
         Vector3 vector
)
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Normalized101010 メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode 現在のインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

 op_Inequality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが異なっているどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString 現在のインスタンスの文字列表現を返します。

ToVector3 パックされている表現を Vector3 に展開します。
保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4 Vector4 からパック表現を設定します。
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.ToVector4 パックされている表現を Vector4 に展開し

ます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Normalized101010 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Normalized101010.Equals メソッドメソッド

現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Normalized101010.Equals (Normalized101010)現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
Normalized101010.Equals (Object) 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

Normalized101010.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

Normalized101010 構造体
Normalized101010 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Normalized101010.Equals メソッドメソッド (Normalized101010)
現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

other
比較対象のオブジェクト。

Return Value
true (現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Normalized101010 構造体
Normalized101010 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Equals (
         Normalized101010 other
)
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Normalized101010.Equals メソッドメソッド (Object)
現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
比較対象のオブジェクト。

Return Value
true (現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Normalized101010 構造体
Normalized101010 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)
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Normalized101010.GetHashCode メソッドメソッド

現在のインスタンスのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
インスタンスのハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

Normalized101010 構造体
Normalized101010 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()
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Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4
メソッドメソッド

Vector4 からパック表現を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

vector
パック表現を作成するもとのベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Normalized101010 構造体
Normalized101010 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

private void Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4 (
         Vector4 vector
)
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Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.ToVector4
メソッドメソッド

パックされている表現を Vector4 に展開します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
展開されたベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Normalized101010 構造体
Normalized101010 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

private Vector4 Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.ToVector4 ()
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Normalized101010.op_Equality メソッドメソッド

クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

a
等値演算子の左側のオブジェクト。

b
等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Normalized101010 構造体
Normalized101010 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         Normalized101010 a,
         Normalized101010 b
)
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Normalized101010.op_Inequality メソッドメソッド

クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが異なっているどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

a
等値演算子の左側のオブジェクト。

b
等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが異なっている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Normalized101010 構造体
Normalized101010 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         Normalized101010 a,
         Normalized101010 b
)
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Normalized101010.ToString メソッドメソッド

現在のインスタンスの文字列表現を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
オブジェクトを表す文字列。

関連項目
リファレンスリファレンス

Normalized101010 構造体
Normalized101010 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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Normalized101010.ToVector3 メソッドメソッド

パックされている表現を Vector3 に展開します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
展開されたベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Normalized101010 構造体
Normalized101010 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector3 ToVector3 ()
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Normalized101010 プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

PackedValue値のパック表現を直接取得または設定します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Normalized101010 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Normalized101010.PackedValue プロパティプロパティ

値のパック表現を直接取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値のパック表現

関連項目
リファレンスリファレンス

Normalized101010 構造体
Normalized101010 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[CLSCompliantAttribute(false)]
public UInt32 PackedValue { get; set; }
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NormalizedByte2 構造体構造体

パックされたベクトル タイプ。2 つの 8 ビット符号付正規化値 (−1 から 1 まで) を含みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedByte2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public struct NormalizedByte2 : IPackedVector<UInt16>, IEquatable<NormalizedByte2>
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NormalizedByte2 メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the NormalizedByte2 type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

NormalizedByte2オーバーロード. NormalizedByte2 クラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

PackedValue値のパック表現を直接取得または設定します。
パブリック メソッド

名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode 現在のインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

 op_Inequality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが異なっているどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString 現在のインスタンスの文字列表現を返します。

ToVector2 パックされている表現をベクトルに展開します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4 Vector4 からパック表現を設定します。
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.ToVector4 パックされている表現を Vector4 に展開し

ます。

関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedByte2 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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NormalizedByte2 コンストラクタコンストラクタ

NormalizedByte2 クラスの新しいインスタンスを初期化します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

NormalizedByte2 (Single, Single) NormalizedByte2 クラスの新しいインスタンスを初期化します。
NormalizedByte2 (Vector2) NormalizedByte2 構造体の新しいインスタンスを初期化します。
関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedByte2 構造体
NormalizedByte2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
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NormalizedByte2 コンストラクタコンストラクタ (Single, Single)
NormalizedByte2 クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

x
x 成分の初期値。

y
y 成分の初期値。

関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedByte2 構造体
NormalizedByte2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public NormalizedByte2 (
         float x,
         float y
)
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NormalizedByte2 コンストラクタコンストラクタ (Vector2)
NormalizedByte2 構造体の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

vector
NormalizedByte2 構造体の要素の初期値を含むベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedByte2 構造体
NormalizedByte2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public NormalizedByte2 (
         Vector2 vector
)
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NormalizedByte2 メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode 現在のインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

 op_Inequality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが異なっているどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString 現在のインスタンスの文字列表現を返します。

ToVector2 パックされている表現をベクトルに展開します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4 Vector4 からパック表現を設定します。
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.ToVector4 パックされている表現を Vector4 に展開し

ます。

関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedByte2 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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NormalizedByte2.Equals メソッドメソッド

現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

NormalizedByte2.Equals (NormalizedByte2)現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
NormalizedByte2.Equals (Object) 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

NormalizedByte2.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedByte2 構造体
NormalizedByte2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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NormalizedByte2.Equals メソッドメソッド (NormalizedByte2)
現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

other
比較対象のオブジェクト。

Return Value
true (現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedByte2 構造体
NormalizedByte2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Equals (
         NormalizedByte2 other
)
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NormalizedByte2.Equals メソッドメソッド (Object)
現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
比較対象のオブジェクト。

Return Value
true (現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedByte2 構造体
NormalizedByte2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)
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NormalizedByte2.GetHashCode メソッドメソッド

現在のインスタンスのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
インスタンスのハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedByte2 構造体
NormalizedByte2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()
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Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4
メソッドメソッド

Vector4 からパック表現を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

vector
パック表現を作成するもとのベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedByte2 構造体
NormalizedByte2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

private void Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4 (
         Vector4 vector
)
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Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.ToVector4
メソッドメソッド

パックされている表現を Vector4 に展開します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
展開されたベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedByte2 構造体
NormalizedByte2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

private Vector4 Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.ToVector4 ()
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NormalizedByte2.op_Equality メソッドメソッド

クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

a
等値演算子の左側のオブジェクト。

b
等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedByte2 構造体
NormalizedByte2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         NormalizedByte2 a,
         NormalizedByte2 b
)
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NormalizedByte2.op_Inequality メソッドメソッド

クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが異なっているどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

a
等値演算子の左側のオブジェクト。

b
等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが異なっている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedByte2 構造体
NormalizedByte2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         NormalizedByte2 a,
         NormalizedByte2 b
)
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NormalizedByte2.ToString メソッドメソッド

現在のインスタンスの文字列表現を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
オブジェクトを表す文字列。

関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedByte2 構造体
NormalizedByte2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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NormalizedByte2.ToVector2 メソッドメソッド

パックされている表現をベクトルに展開します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
展開された NormalizedByte2。
関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedByte2 構造体
NormalizedByte2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector2 ToVector2 ()
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NormalizedByte2 プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

PackedValue値のパック表現を直接取得または設定します。
関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedByte2 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間



XNA Game Studio 2.0

NormalizedByte2.PackedValue プロパティプロパティ

値のパック表現を直接取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値のパック表現

関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedByte2 構造体
NormalizedByte2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[CLSCompliantAttribute(false)]
public UInt16 PackedValue { get; set; }
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NormalizedByte4 構造体構造体

パックされたベクトル タイプ。4 つの 8 ビット符号付正規化値 (−1 から 1 まで) を含みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedByte4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public struct NormalizedByte4 : IPackedVector<UInt32>, IEquatable<NormalizedByte4>
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NormalizedByte4 メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the NormalizedByte4 type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

NormalizedByte4オーバーロード. NormalizedByte4 クラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

PackedValue値のパック表現を直接取得または設定します。
パブリック メソッド

名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode 現在のインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

 op_Inequality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが異なっているどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString 現在のインスタンスの文字列表現を返します。

ToVector4 パックされている表現を Vector4 に展開します。
保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4 Vector4 からパック表現を設定します。
関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedByte4 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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NormalizedByte4 コンストラクタコンストラクタ

NormalizedByte4 クラスの新しいインスタンスを初期化します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

NormalizedByte4 (Single, Single, Single, Single) NormalizedByte4 クラスの新しいインスタンスを初期化します。
NormalizedByte4 (Vector4) NormalizedByte4 構造体の新しいインスタンスを初期化します。
関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedByte4 構造体
NormalizedByte4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
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NormalizedByte4 コンストラクタコンストラクタ (Single, Single, Single, Single)
NormalizedByte4 クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

x
x 成分の初期値。

y
y 成分の初期値。

z
z 成分の初期値。

w
w 成分の初期値。

関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedByte4 構造体
NormalizedByte4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public NormalizedByte4 (
         float x,
         float y,
         float z,
         float w
)
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NormalizedByte4 コンストラクタコンストラクタ (Vector4)
NormalizedByte4 構造体の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

vector
NormalizedByte4 構造体の要素の初期値を含むベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedByte4 構造体
NormalizedByte4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public NormalizedByte4 (
         Vector4 vector
)
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NormalizedByte4 メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode 現在のインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

 op_Inequality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが異なっているどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString 現在のインスタンスの文字列表現を返します。

ToVector4 パックされている表現を Vector4 に展開します。
保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4 Vector4 からパック表現を設定します。
関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedByte4 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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NormalizedByte4.Equals メソッドメソッド

現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

NormalizedByte4.Equals (NormalizedByte4)現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
NormalizedByte4.Equals (Object) 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

NormalizedByte4.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedByte4 構造体
NormalizedByte4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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NormalizedByte4.Equals メソッドメソッド (NormalizedByte4)
現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

other
比較対象のオブジェクト。

Return Value
true (現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedByte4 構造体
NormalizedByte4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Equals (
         NormalizedByte4 other
)
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NormalizedByte4.Equals メソッドメソッド (Object)
現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
比較対象のオブジェクト。

Return Value
true (現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedByte4 構造体
NormalizedByte4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)
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NormalizedByte4.GetHashCode メソッドメソッド

現在のインスタンスのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
インスタンスのハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedByte4 構造体
NormalizedByte4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()



XNA Game Studio 2.0

Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4
メソッドメソッド

Vector4 からパック表現を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

vector
パック表現を作成するもとのベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedByte4 構造体
NormalizedByte4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

private void Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4 (
         Vector4 vector
)
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NormalizedByte4.op_Equality メソッドメソッド

クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

a
等値演算子の左側のオブジェクト。

b
等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedByte4 構造体
NormalizedByte4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         NormalizedByte4 a,
         NormalizedByte4 b
)
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NormalizedByte4.op_Inequality メソッドメソッド

クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが異なっているどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

a
等値演算子の左側のオブジェクト。

b
等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが異なっている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedByte4 構造体
NormalizedByte4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         NormalizedByte4 a,
         NormalizedByte4 b
)
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NormalizedByte4.ToString メソッドメソッド

現在のインスタンスの文字列表現を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
オブジェクトを表す文字列。

関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedByte4 構造体
NormalizedByte4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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NormalizedByte4.ToVector4 メソッドメソッド

パックされている表現を Vector4 に展開します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
展開されたベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedByte4 構造体
NormalizedByte4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector4 ToVector4 ()
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NormalizedByte4 プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

PackedValue値のパック表現を直接取得または設定します。
関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedByte4 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
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NormalizedByte4.PackedValue プロパティプロパティ

値のパック表現を直接取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値のパック表現

関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedByte4 構造体
NormalizedByte4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[CLSCompliantAttribute(false)]
public UInt32 PackedValue { get; set; }
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NormalizedShort2 構造体構造体

パックされたベクトル タイプ。2 つの 16 ビット符号付正規化値 (−1 から 1 まで) を含みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedShort2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public struct NormalizedShort2 : IPackedVector<UInt32>, IEquatable<NormalizedShort2>
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NormalizedShort2 メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the NormalizedShort2 type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

NormalizedShort2オーバーロード. NormalizedShort2 クラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

PackedValue値のパック表現を直接取得または設定します。
パブリック メソッド

名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode 現在のインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

 op_Inequality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが異なっているどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString 現在のインスタンスの文字列表現を返します。

ToVector2 パックされている表現をベクトルに展開します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4 Vector4 からパック表現を設定します。
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.ToVector4 パックされている表現を Vector4 に展開し

ます。

関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedShort2 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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NormalizedShort2 コンストラクタコンストラクタ

NormalizedShort2 クラスの新しいインスタンスを初期化します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

NormalizedShort2 (Single, Single) NormalizedShort2 クラスの新しいインスタンスを初期化します。
NormalizedShort2 (Vector2) NormalizedShort2 構造体の新しいインスタンスを初期化します。
関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedShort2 構造体
NormalizedShort2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
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NormalizedShort2 コンストラクタコンストラクタ (Single, Single)
NormalizedShort2 クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

x
x 成分の初期値。

y
y 成分の初期値。

関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedShort2 構造体
NormalizedShort2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public NormalizedShort2 (
         float x,
         float y
)
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NormalizedShort2 コンストラクタコンストラクタ (Vector2)
NormalizedShort2 構造体の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

vector
NormalizedShort2 構造体の要素の初期値を含むベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedShort2 構造体
NormalizedShort2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public NormalizedShort2 (
         Vector2 vector
)
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NormalizedShort2 メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode 現在のインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

 op_Inequality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが異なっているどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString 現在のインスタンスの文字列表現を返します。

ToVector2 パックされている表現をベクトルに展開します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4 Vector4 からパック表現を設定します。
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.ToVector4 パックされている表現を Vector4 に展開し

ます。

関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedShort2 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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NormalizedShort2.Equals メソッドメソッド

現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

NormalizedShort2.Equals (NormalizedShort2)現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
NormalizedShort2.Equals (Object) 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

NormalizedShort2.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedShort2 構造体
NormalizedShort2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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NormalizedShort2.Equals メソッドメソッド (NormalizedShort2)
現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

other
比較対象のオブジェクト。

Return Value
true (現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedShort2 構造体
NormalizedShort2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Equals (
         NormalizedShort2 other
)
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NormalizedShort2.Equals メソッドメソッド (Object)
現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
比較対象のオブジェクト。

Return Value
true (現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedShort2 構造体
NormalizedShort2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)
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NormalizedShort2.GetHashCode メソッドメソッド

現在のインスタンスのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
インスタンスのハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedShort2 構造体
NormalizedShort2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()
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Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4
メソッドメソッド

Vector4 からパック表現を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

vector
パック表現を作成するもとのベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedShort2 構造体
NormalizedShort2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

private void Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4 (
         Vector4 vector
)
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Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.ToVector4
メソッドメソッド

パックされている表現を Vector4 に展開します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
展開されたベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedShort2 構造体
NormalizedShort2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

private Vector4 Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.ToVector4 ()
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NormalizedShort2.op_Equality メソッドメソッド

クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

a
等値演算子の左側のオブジェクト。

b
等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedShort2 構造体
NormalizedShort2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         NormalizedShort2 a,
         NormalizedShort2 b
)
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NormalizedShort2.op_Inequality メソッドメソッド

クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが異なっているどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

a
等値演算子の左側のオブジェクト。

b
等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが異なっている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedShort2 構造体
NormalizedShort2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         NormalizedShort2 a,
         NormalizedShort2 b
)
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NormalizedShort2.ToString メソッドメソッド

現在のインスタンスの文字列表現を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
オブジェクトを表す文字列。

関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedShort2 構造体
NormalizedShort2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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NormalizedShort2.ToVector2 メソッドメソッド

パックされている表現をベクトルに展開します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
展開された NormalizedShort2。
関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedShort2 構造体
NormalizedShort2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector2 ToVector2 ()
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NormalizedShort2 プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

PackedValue値のパック表現を直接取得または設定します。
関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedShort2 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
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NormalizedShort2.PackedValue プロパティプロパティ

値のパック表現を直接取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値のパック表現

関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedShort2 構造体
NormalizedShort2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[CLSCompliantAttribute(false)]
public UInt32 PackedValue { get; set; }
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NormalizedShort4 構造体構造体

パックされたベクトル タイプ。4 つの 16 ビット符号付正規化値 (−1 から 1 まで) を含みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedShort4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public struct NormalizedShort4 : IPackedVector<UInt64>, IEquatable<NormalizedShort4>
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NormalizedShort4 メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the NormalizedShort4 type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

NormalizedShort4オーバーロード. NormalizedShort4 クラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

PackedValue値のパック表現を直接取得または設定します。
パブリック メソッド

名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode 現在のインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

 op_Inequality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが異なっているどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString 現在のインスタンスの文字列表現を返します。

ToVector4 パックされている表現を Vector4 に展開します。
保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4 Vector4 からパック表現を設定します。
関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedShort4 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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NormalizedShort4 コンストラクタコンストラクタ

NormalizedShort4 クラスの新しいインスタンスを初期化します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

NormalizedShort4 (Single, Single, Single, Single) NormalizedShort4 クラスの新しいインスタンスを初期化します。
NormalizedShort4 (Vector4) NormalizedShort4 構造体の新しいインスタンスを初期化します。
関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedShort4 構造体
NormalizedShort4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
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NormalizedShort4 コンストラクタコンストラクタ (Single, Single, Single, Single)
NormalizedShort4 クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

x
x 成分の初期値。

y
y 成分の初期値。

z
z 成分の初期値。

w
w 成分の初期値。

関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedShort4 構造体
NormalizedShort4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public NormalizedShort4 (
         float x,
         float y,
         float z,
         float w
)
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NormalizedShort4 コンストラクタコンストラクタ (Vector4)
NormalizedShort4 構造体の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

vector
NormalizedShort4 構造体の要素の初期値を含むベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedShort4 構造体
NormalizedShort4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public NormalizedShort4 (
         Vector4 vector
)
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NormalizedShort4 メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode 現在のインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

 op_Inequality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが異なっているどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString 現在のインスタンスの文字列表現を返します。

ToVector4 パックされている表現を Vector4 に展開します。
保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4 Vector4 からパック表現を設定します。
関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedShort4 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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NormalizedShort4.Equals メソッドメソッド

現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

NormalizedShort4.Equals (NormalizedShort4)現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
NormalizedShort4.Equals (Object) 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

NormalizedShort4.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedShort4 構造体
NormalizedShort4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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NormalizedShort4.Equals メソッドメソッド (NormalizedShort4)
現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

other
比較対象のオブジェクト。

Return Value
true (現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedShort4 構造体
NormalizedShort4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Equals (
         NormalizedShort4 other
)
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NormalizedShort4.Equals メソッドメソッド (Object)
現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
比較対象のオブジェクト。

Return Value
true (現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedShort4 構造体
NormalizedShort4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)
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NormalizedShort4.GetHashCode メソッドメソッド

現在のインスタンスのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
インスタンスのハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedShort4 構造体
NormalizedShort4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()
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Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4
メソッドメソッド

Vector4 からパック表現を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

vector
パック表現を作成するもとのベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedShort4 構造体
NormalizedShort4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

private void Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4 (
         Vector4 vector
)
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NormalizedShort4.op_Equality メソッドメソッド

クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

a
等値演算子の左側のオブジェクト。

b
等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedShort4 構造体
NormalizedShort4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         NormalizedShort4 a,
         NormalizedShort4 b
)
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NormalizedShort4.op_Inequality メソッドメソッド

クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが異なっているどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

a
等値演算子の左側のオブジェクト。

b
等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが異なっている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedShort4 構造体
NormalizedShort4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         NormalizedShort4 a,
         NormalizedShort4 b
)
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NormalizedShort4.ToString メソッドメソッド

現在のインスタンスの文字列表現を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
オブジェクトを表す文字列。

関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedShort4 構造体
NormalizedShort4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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NormalizedShort4.ToVector4 メソッドメソッド

パックされている表現を Vector4 に展開します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
展開されたベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedShort4 構造体
NormalizedShort4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector4 ToVector4 ()
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NormalizedShort4 プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

PackedValue値のパック表現を直接取得または設定します。
関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedShort4 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
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NormalizedShort4.PackedValue プロパティプロパティ

値のパック表現を直接取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値のパック表現

関連項目
リファレンスリファレンス

NormalizedShort4 構造体
NormalizedShort4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[CLSCompliantAttribute(false)]
public UInt64 PackedValue { get; set; }
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Rg32 構造体構造体

パックされたベクトル タイプ。2 つの 16 ビット符号なし正規化値 (0 から 1 まで) を含みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Rg32 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public struct Rg32 : IPackedVector<UInt32>, IEquatable<Rg32>



XNA Game Studio 2.0

Rg32 メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the Rg32 type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

Rg32オーバーロード. Rg32 クラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

PackedValue値のパック表現を直接取得または設定します。
パブリック メソッド

名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode 現在のインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

 op_Inequality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが異なっているどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString 現在のインスタンスの文字列表現を返します。

ToVector2 パックされているベクトル表現を Vector2 に展開します。
保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4 Vector4 からパック表現を設定します。
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.ToVector4 パックされている表現を Vector4 に展開し

ます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Rg32 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Rg32 コンストラクタコンストラクタ

Rg32 クラスの新しいインスタンスを初期化します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Rg32 (Single, Single) Rg32 構造体の新しいインスタンスを初期化します。
Rg32 (Vector2) Rg32 構造体の新しいインスタンスを初期化します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Rg32 構造体
Rg32 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
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Rg32 コンストラクタコンストラクタ (Single, Single)
Rg32 構造体の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

x
x 成分の初期値。

y
y 成分の初期値。

関連項目
リファレンスリファレンス

Rg32 構造体
Rg32 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Rg32 (
         float x,
         float y
)
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Rg32 コンストラクタコンストラクタ (Vector2)
Rg32 構造体の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

vector
Rg32 構造体の要素の初期値を含むベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Rg32 構造体
Rg32 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Rg32 (
         Vector2 vector
)
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Rg32 メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode 現在のインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

 op_Inequality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが異なっているどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString 現在のインスタンスの文字列表現を返します。

ToVector2 パックされているベクトル表現を Vector2 に展開します。
保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4 Vector4 からパック表現を設定します。
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.ToVector4 パックされている表現を Vector4 に展開し

ます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Rg32 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Rg32.Equals メソッドメソッド

現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Rg32.Equals (Object) 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

Rg32.Equals (Rg32) 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

Rg32.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

Rg32 構造体
Rg32 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Rg32.Equals メソッドメソッド (Object)
現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
比較対象のオブジェクト。

Return Value
true (現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Rg32 構造体
Rg32 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)
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Rg32.Equals メソッドメソッド (Rg32)
現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

other
比較対象のオブジェクト。

Return Value
true (現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Rg32 構造体
Rg32 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Equals (
         Rg32 other
)
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Rg32.GetHashCode メソッドメソッド

現在のインスタンスのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
インスタンスのハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

Rg32 構造体
Rg32 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()
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Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4
メソッドメソッド

Vector4 からパック表現を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

vector
パック表現を作成するもとのベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Rg32 構造体
Rg32 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

private void Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4 (
         Vector4 vector
)
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Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.ToVector4
メソッドメソッド

パックされている表現を Vector4 に展開します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
展開されたベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Rg32 構造体
Rg32 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

private Vector4 Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.ToVector4 ()
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Rg32.op_Equality メソッドメソッド

クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

a
等値演算子の左側のオブジェクト。

b
等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Rg32 構造体
Rg32 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         Rg32 a,
         Rg32 b
)
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Rg32.op_Inequality メソッドメソッド

クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが異なっているどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

a
等値演算子の左側のオブジェクト。

b
等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが異なっている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Rg32 構造体
Rg32 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         Rg32 a,
         Rg32 b
)
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Rg32.ToString メソッドメソッド

現在のインスタンスの文字列表現を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
オブジェクトを表す文字列。

関連項目
リファレンスリファレンス

Rg32 構造体
Rg32 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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Rg32.ToVector2 メソッドメソッド

パックされているベクトル表現を Vector2 に展開します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
展開されたベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Rg32 構造体
Rg32 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector2 ToVector2 ()
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Rg32 プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

PackedValue値のパック表現を直接取得または設定します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Rg32 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
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Rg32.PackedValue プロパティプロパティ

値のパック表現を直接取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値のパック表現

関連項目
リファレンスリファレンス

Rg32 構造体
Rg32 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[CLSCompliantAttribute(false)]
public UInt32 PackedValue { get; set; }
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Rgba1010102 構造体構造体

パックされたベクトル タイプ。符号なし正規化値 (0 から 1 まで) を含み、x、y および z それぞれに対して 10 ビット、w に対して 2 ビットを使用し
ます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Rgba1010102 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public struct Rgba1010102 : IPackedVector<UInt32>, IEquatable<Rgba1010102>
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Rgba1010102 メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the Rgba1010102 type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

Rgba1010102オーバーロード. Rgba1010102 クラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

PackedValue値のパック表現を直接取得または設定します。
パブリック メソッド

名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode 現在のインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

 op_Inequality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが異なっているどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString 現在のインスタンスの文字列表現を返します。

ToVector4 パックされている表現を Vector4 に展開します。
保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4 Vector4 からパック表現を設定します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Rgba1010102 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Rgba1010102 コンストラクタコンストラクタ

Rgba1010102 クラスの新しいインスタンスを初期化します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Rgba1010102 (Single, Single, Single, Single) Rgba1010102 クラスの新しいインスタンスを初期化します。
Rgba1010102 (Vector4) Rgba1010102 構造体の新しいインスタンスを初期化します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Rgba1010102 構造体
Rgba1010102 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
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Rgba1010102 コンストラクタコンストラクタ (Single, Single, Single, Single)
Rgba1010102 クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

x
x 成分の初期値。

y
y 成分の初期値。

z
z 成分の初期値。

w
w 成分の初期値。

関連項目
リファレンスリファレンス

Rgba1010102 構造体
Rgba1010102 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Rgba1010102 (
         float x,
         float y,
         float z,
         float w
)
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Rgba1010102 コンストラクタコンストラクタ (Vector4)
Rgba1010102 構造体の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

vector
Rgba1010102 構造体の要素の初期値を含むベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Rgba1010102 構造体
Rgba1010102 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Rgba1010102 (
         Vector4 vector
)
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Rgba1010102 メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode 現在のインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

 op_Inequality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが異なっているどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString 現在のインスタンスの文字列表現を返します。

ToVector4 パックされている表現を Vector4 に展開します。
保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4 Vector4 からパック表現を設定します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Rgba1010102 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Rgba1010102.Equals メソッドメソッド

現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Rgba1010102.Equals (Object) 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

Rgba1010102.Equals (Rgba1010102)現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
Rgba1010102.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

Rgba1010102 構造体
Rgba1010102 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Rgba1010102.Equals メソッドメソッド (Object)
現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
比較対象のオブジェクト。

Return Value
true (現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Rgba1010102 構造体
Rgba1010102 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)



XNA Game Studio 2.0

Rgba1010102.Equals メソッドメソッド (Rgba1010102)
現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

other
比較対象のオブジェクト。

Return Value
true (現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Rgba1010102 構造体
Rgba1010102 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Equals (
         Rgba1010102 other
)
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Rgba1010102.GetHashCode メソッドメソッド

現在のインスタンスのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
インスタンスのハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

Rgba1010102 構造体
Rgba1010102 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()
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Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4
メソッドメソッド

Vector4 からパック表現を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

vector
パック表現を作成するもとのベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Rgba1010102 構造体
Rgba1010102 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

private void Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4 (
         Vector4 vector
)
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Rgba1010102.op_Equality メソッドメソッド

クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

a
等値演算子の左側のオブジェクト。

b
等値演算子の左側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Rgba1010102 構造体
Rgba1010102 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         Rgba1010102 a,
         Rgba1010102 b
)
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Rgba1010102.op_Inequality メソッドメソッド

クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが異なっているどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

a
等値演算子の左側のオブジェクト。

b
等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが異なっている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Rgba1010102 構造体
Rgba1010102 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         Rgba1010102 a,
         Rgba1010102 b
)
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Rgba1010102.ToString メソッドメソッド

現在のインスタンスの文字列表現を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
オブジェクトを表す文字列。

関連項目
リファレンスリファレンス

Rgba1010102 構造体
Rgba1010102 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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Rgba1010102.ToVector4 メソッドメソッド

パックされている表現を Vector4 に展開します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
展開されたベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Rgba1010102 構造体
Rgba1010102 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector4 ToVector4 ()
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Rgba1010102 プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

PackedValue値のパック表現を直接取得または設定します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Rgba1010102 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
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Rgba1010102.PackedValue プロパティプロパティ

値のパック表現を直接取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値のパック表現

関連項目
リファレンスリファレンス

Rgba1010102 構造体
Rgba1010102 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[CLSCompliantAttribute(false)]
public UInt32 PackedValue { get; set; }
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Rgba32 構造体構造体

パックされたベクトル タイプ。4 つの 8 ビット符号なし正規化値 (0 から 1 まで) を含みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Rgba32 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public struct Rgba32 : IPackedVector<UInt32>, IEquatable<Rgba32>
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Rgba32 メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the Rgba32 type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

Rgba32オーバーロード. Rgba32 クラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

PackedValue値のパック表現を直接取得または設定します。
パブリック メソッド

名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode 現在のインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

 op_Inequality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが異なっているどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString 現在のインスタンスの文字列表現を返します。

ToVector4 パックされている表現を Vector4 に展開します。
保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4 Vector4 からパック表現を設定します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Rgba32 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Rgba32 コンストラクタコンストラクタ

Rgba32 クラスの新しいインスタンスを初期化します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Rgba32 (Single, Single, Single, Single) Rgba32 クラスの新しいインスタンスを初期化します。
Rgba32 (Vector4) Rgba32 構造体の新しいインスタンスを初期化します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Rgba32 構造体
Rgba32 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
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Rgba32 コンストラクタコンストラクタ (Single, Single, Single, Single)
Rgba32 クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

x
x 成分の初期値。

y
y 成分の初期値。

z
z 成分の初期値。

w
w 成分の初期値。

関連項目
リファレンスリファレンス

Rgba32 構造体
Rgba32 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Rgba32 (
         float x,
         float y,
         float z,
         float w
)
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Rgba32 コンストラクタコンストラクタ (Vector4)
Rgba32 構造体の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

vector
Rgba32 構造体の要素の初期値を含むベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Rgba32 構造体
Rgba32 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Rgba32 (
         Vector4 vector
)
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Rgba32 メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode 現在のインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

 op_Inequality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが異なっているどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString 現在のインスタンスの文字列表現を返します。

ToVector4 パックされている表現を Vector4 に展開します。
保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4 Vector4 からパック表現を設定します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Rgba32 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Rgba32.Equals メソッドメソッド

現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Rgba32.Equals (Object) 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

Rgba32.Equals (Rgba32) 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

Rgba32.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

Rgba32 構造体
Rgba32 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Rgba32.Equals メソッドメソッド (Object)
現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
比較対象のオブジェクト。

Return Value
true (現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Rgba32 構造体
Rgba32 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)
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Rgba32.Equals メソッドメソッド (Rgba32)
現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

other
比較対象のオブジェクト。

Return Value
true (現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Rgba32 構造体
Rgba32 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Equals (
         Rgba32 other
)
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Rgba32.GetHashCode メソッドメソッド

現在のインスタンスのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
インスタンスのハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

Rgba32 構造体
Rgba32 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()
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Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4
メソッドメソッド

Vector4 からパック表現を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

vector
パック表現を作成するもとのベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Rgba32 構造体
Rgba32 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

private void Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4 (
         Vector4 vector
)
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Rgba32.op_Equality メソッドメソッド

クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

a
等値演算子の左側のオブジェクト。

b
等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Rgba32 構造体
Rgba32 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         Rgba32 a,
         Rgba32 b
)
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Rgba32.op_Inequality メソッドメソッド

クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが異なっているどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

a
等値演算子の左側のオブジェクト。

b
等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが異なっている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Rgba32 構造体
Rgba32 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         Rgba32 a,
         Rgba32 b
)
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Rgba32.ToString メソッドメソッド

現在のインスタンスの文字列表現を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
オブジェクトを表す文字列。

関連項目
リファレンスリファレンス

Rgba32 構造体
Rgba32 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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Rgba32.ToVector4 メソッドメソッド

パックされている表現を Vector4 に展開します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
展開されたベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Rgba32 構造体
Rgba32 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector4 ToVector4 ()
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Rgba32 プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

PackedValue値のパック表現を直接取得または設定します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Rgba32 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
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Rgba32.PackedValue プロパティプロパティ

値のパック表現を直接取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値のパック表現

関連項目
リファレンスリファレンス

Rgba32 構造体
Rgba32 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[CLSCompliantAttribute(false)]
public UInt32 PackedValue { get; set; }
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Rgba64 構造体構造体

パックされたベクトル タイプ。4 つの 16 ビット符号なし正規化値 (0 から 1 まで) を含みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Rgba64 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public struct Rgba64 : IPackedVector<UInt64>, IEquatable<Rgba64>
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Rgba64 メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the Rgba64 type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

Rgba64オーバーロード. Rgba64 クラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

PackedValue値のパック表現を直接取得または設定します。
パブリック メソッド

名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode 現在のインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

 op_Inequality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが異なっているどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString 現在のインスタンスの文字列表現を返します。

ToVector4 パックされている表現を Vector4 に展開します。
保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4 Vector4 からパック表現を設定します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Rgba64 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Rgba64 コンストラクタコンストラクタ

Rgba64 クラスの新しいインスタンスを初期化します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Rgba64 (Single, Single, Single, Single) Rgba64 構造体の新しいインスタンスを初期化します。
Rgba64 (Vector4) Rgba64 構造体の新しいインスタンスを初期化します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Rgba64 構造体
Rgba64 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
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Rgba64 コンストラクタコンストラクタ (Single, Single, Single, Single)
Rgba64 構造体の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

x
x 成分の初期値。

y
y 成分の初期値。

z
z 成分の初期値。

w
w 成分の初期値。

関連項目
リファレンスリファレンス

Rgba64 構造体
Rgba64 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Rgba64 (
         float x,
         float y,
         float z,
         float w
)
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Rgba64 コンストラクタコンストラクタ (Vector4)
Rgba64 構造体の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

vector
Rgba64 構造体の要素の初期値を含むベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Rgba64 構造体
Rgba64 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Rgba64 (
         Vector4 vector
)
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Rgba64 メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode 現在のインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

 op_Inequality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが異なっているどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString 現在のインスタンスの文字列表現を返します。

ToVector4 パックされている表現を Vector4 に展開します。
保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4 Vector4 からパック表現を設定します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Rgba64 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Rgba64.Equals メソッドメソッド

現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Rgba64.Equals (Object) 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

Rgba64.Equals (Rgba64) 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

Rgba64.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

Rgba64 構造体
Rgba64 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Rgba64.Equals メソッドメソッド (Object)
現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
比較対象のオブジェクト。

Return Value
true (現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Rgba64 構造体
Rgba64 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)
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Rgba64.Equals メソッドメソッド (Rgba64)
現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

other
比較対象のオブジェクト。

Return Value
true (現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Rgba64 構造体
Rgba64 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Equals (
         Rgba64 other
)
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Rgba64.GetHashCode メソッドメソッド

現在のインスタンスのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
インスタンスのハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

Rgba64 構造体
Rgba64 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()
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Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4
メソッドメソッド

Vector4 からパック表現を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

vector
パック表現を作成するもとのベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Rgba64 構造体
Rgba64 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

private void Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4 (
         Vector4 vector
)
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Rgba64.op_Equality メソッドメソッド

クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

a
等値演算子の左側のオブジェクト。

b
等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Rgba64 構造体
Rgba64 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         Rgba64 a,
         Rgba64 b
)
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Rgba64.op_Inequality メソッドメソッド

クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが異なっているどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

a
等値演算子の左側のオブジェクト。

b
等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが異なっている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Rgba64 構造体
Rgba64 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         Rgba64 a,
         Rgba64 b
)
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Rgba64.ToString メソッドメソッド

現在のインスタンスの文字列表現を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
オブジェクトを表す文字列。

関連項目
リファレンスリファレンス

Rgba64 構造体
Rgba64 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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Rgba64.ToVector4 メソッドメソッド

パックされている表現を Vector4 に展開します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
展開されたベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Rgba64 構造体
Rgba64 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector4 ToVector4 ()
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Rgba64 プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

PackedValue値のパック表現を直接取得または設定します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Rgba64 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
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Rgba64.PackedValue プロパティプロパティ

値のパック表現を直接取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値のパック表現

関連項目
リファレンスリファレンス

Rgba64 構造体
Rgba64 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[CLSCompliantAttribute(false)]
public UInt64 PackedValue { get; set; }
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Short2 構造体構造体

2 個の 16 ビット符号付き整数値を含む、パックされたベクトルのタイプ。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Short2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public struct Short2 : IPackedVector<UInt32>, IEquatable<Short2>
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Short2 メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the Short2 type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

Short2オーバーロード. Short2 クラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

PackedValue値のパック表現を直接取得または設定します。
パブリック メソッド

名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode 現在のインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

 op_Inequality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが異なっているどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString 現在のインスタンスの文字列表現を返します。

ToVector2 パックされている表現をベクトルに展開します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4 Vector4 からパック表現を設定します。
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.ToVector4 パックされている表現を Vector4 に展開し

ます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Short2 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Short2 コンストラクタコンストラクタ

Short2 クラスの新しいインスタンスを初期化します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Short2 (Single, Single) Short2 クラスの新しいインスタンスを初期化します。
Short2 (Vector2) Short2 構造体の新しいインスタンスを初期化します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Short2 構造体
Short2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
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Short2 コンストラクタコンストラクタ (Single, Single)
Short2 クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

x
x 成分の初期値。

y
y 成分の初期値。

関連項目
リファレンスリファレンス

Short2 構造体
Short2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Short2 (
         float x,
         float y
)
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Short2 コンストラクタコンストラクタ (Vector2)
Short2 構造体の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

vector
Short2 構造体の要素の初期値を含むベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Short2 構造体
Short2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Short2 (
         Vector2 vector
)
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Short2 メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode 現在のインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

 op_Inequality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが異なっているどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString 現在のインスタンスの文字列表現を返します。

ToVector2 パックされている表現をベクトルに展開します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4 Vector4 からパック表現を設定します。
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.ToVector4 パックされている表現を Vector4 に展開し

ます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Short2 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Short2.Equals メソッドメソッド

現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Short2.Equals (Object) 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

Short2.Equals (Short2) 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

Short2.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

Short2 構造体
Short2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Short2.Equals メソッドメソッド (Object)
現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
比較対象のオブジェクト。

Return Value
true (現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Short2 構造体
Short2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)
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Short2.Equals メソッドメソッド (Short2)
現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

other
比較対象のオブジェクト。

Return Value
true (現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Short2 構造体
Short2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Equals (
         Short2 other
)
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Short2.GetHashCode メソッドメソッド

現在のインスタンスのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
インスタンスのハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

Short2 構造体
Short2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()
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Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4
メソッドメソッド

Vector4 からパック表現を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

vector
パック表現を作成するもとのベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Short2 構造体
Short2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

private void Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4 (
         Vector4 vector
)
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Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.ToVector4
メソッドメソッド

パックされている表現を Vector4 に展開します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
展開されたベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Short2 構造体
Short2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

private Vector4 Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.ToVector4 ()
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Short2.op_Equality メソッドメソッド

クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

a
等値演算子の左側のオブジェクト。

b
等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Short2 構造体
Short2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         Short2 a,
         Short2 b
)
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Short2.op_Inequality メソッドメソッド

クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが異なっているどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

a
等値演算子の左側のオブジェクト。

b
等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが異なっている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Short2 構造体
Short2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         Short2 a,
         Short2 b
)
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Short2.ToString メソッドメソッド

現在のインスタンスの文字列表現を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
オブジェクトを表す文字列。

関連項目
リファレンスリファレンス

Short2 構造体
Short2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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Short2.ToVector2 メソッドメソッド

パックされている表現をベクトルに展開します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
展開された Short2。
関連項目
リファレンスリファレンス

Short2 構造体
Short2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector2 ToVector2 ()
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Short2 プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

PackedValue値のパック表現を直接取得または設定します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Short2 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
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Short2.PackedValue プロパティプロパティ

値のパック表現を直接取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値のパック表現

関連項目
リファレンスリファレンス

Short2 構造体
Short2 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[CLSCompliantAttribute(false)]
public UInt32 PackedValue { get; set; }
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Short4 構造体構造体

4 個の 16 ビット符号付き整数値を含む、パックされたベクトルのタイプ。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Short4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public struct Short4 : IPackedVector<UInt64>, IEquatable<Short4>
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Short4 メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the Short4 type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

Short4オーバーロード. Short4 クラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

PackedValue値のパック表現を直接取得または設定します。
パブリック メソッド

名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode 現在のインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

 op_Inequality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが異なっているどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString 現在のインスタンスの文字列表現を返します。

ToVector4 パックされている表現を Vector4 に展開します。
保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4 Vector4 からパック表現を設定します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Short4 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Short4 コンストラクタコンストラクタ

Short4 クラスの新しいインスタンスを初期化します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Short4 (Single, Single, Single, Single) Short4 クラスの新しいインスタンスを初期化します。
Short4 (Vector4) Short4 構造体の新しいインスタンスを初期化します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Short4 構造体
Short4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
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Short4 コンストラクタコンストラクタ (Single, Single, Single, Single)
Short4 クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

x
x 成分の初期値。

y
y 成分の初期値。

z
z 成分の初期値。

w
w 成分の初期値。

関連項目
リファレンスリファレンス

Short4 構造体
Short4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Short4 (
         float x,
         float y,
         float z,
         float w
)
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Short4 コンストラクタコンストラクタ (Vector4)
Short4 構造体の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

vector
Short4 構造体の要素の初期値を含むベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Short4 構造体
Short4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Short4 (
         Vector4 vector
)
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Short4 メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode 現在のインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

 op_Inequality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが異なっているどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString 現在のインスタンスの文字列表現を返します。

ToVector4 パックされている表現を Vector4 に展開します。
保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4 Vector4 からパック表現を設定します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Short4 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Short4.Equals メソッドメソッド

現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Short4.Equals (Object) 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

Short4.Equals (Short4) 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

Short4.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

Short4 構造体
Short4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Short4.Equals メソッドメソッド (Object)
現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
比較対象のオブジェクト。

Return Value
true (現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Short4 構造体
Short4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)
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Short4.Equals メソッドメソッド (Short4)
現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

other
比較対象のオブジェクト。

Return Value
true (現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Short4 構造体
Short4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Equals (
         Short4 other
)
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Short4.GetHashCode メソッドメソッド

現在のインスタンスのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
インスタンスのハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

Short4 構造体
Short4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()
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Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4
メソッドメソッド

Vector4 からパック表現を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

vector
パック表現を作成するもとのベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Short4 構造体
Short4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

private void Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4 (
         Vector4 vector
)
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Short4.op_Equality メソッドメソッド

クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

a
等値演算子の左側のオブジェクト。

b
等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Short4 構造体
Short4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         Short4 a,
         Short4 b
)
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Short4.op_Inequality メソッドメソッド

クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが異なっているどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

a
等値演算子の左側のオブジェクト。

b
等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが異なっている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Short4 構造体
Short4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         Short4 a,
         Short4 b
)
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Short4.ToString メソッドメソッド

現在のインスタンスの文字列表現を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
オブジェクトを表す文字列。

関連項目
リファレンスリファレンス

Short4 構造体
Short4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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Short4.ToVector4 メソッドメソッド

パックされている表現を Vector4 に展開します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
展開されたベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

Short4 構造体
Short4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector4 ToVector4 ()
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Short4 プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

PackedValue値のパック表現を直接取得または設定します。
関連項目
リファレンスリファレンス

Short4 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
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Short4.PackedValue プロパティプロパティ

値のパック表現を直接取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値のパック表現

関連項目
リファレンスリファレンス

Short4 構造体
Short4 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[CLSCompliantAttribute(false)]
public UInt64 PackedValue { get; set; }
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UInt101010 構造体構造体

符号なし整数値を含むパックされたベクトル型。各 x、y、z に 10 ビット (0 から 1023 の範囲)、および w に 2 ビット (0 から 3 の範囲) を使用し
ます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

UInt101010 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public struct UInt101010 : IPackedVector<UInt32>, IEquatable<UInt101010>
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UInt101010 メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the UInt101010 type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

UInt101010オーバーロード. UInt101010 クラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

PackedValue値のパック表現を直接取得または設定します。
パブリック メソッド

名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode 現在のインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

 op_Inequality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが異なっているどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString 現在のインスタンスの文字列表現を返します。

ToVector3 パックされている表現を Vector3 に展開します。
保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4 Vector4 からパック表現を設定します。
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.ToVector4 パックされている表現を Vector4 に展開し

ます。

関連項目
リファレンスリファレンス

UInt101010 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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UInt101010 コンストラクタコンストラクタ

UInt101010 クラスの新しいインスタンスを初期化します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

UInt101010 (Single, Single, Single) UInt101010 クラスの新しいインスタンスを初期化します。
UInt101010 (Vector3) UInt101010 クラスの新しいインスタンスを初期化します。
関連項目
リファレンスリファレンス

UInt101010 構造体
UInt101010 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間



XNA Game Studio 2.0

UInt101010 コンストラクタコンストラクタ (Single, Single, Single)
UInt101010 クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

x
x 成分の初期値。

y
y 成分の初期値。

z
z 成分の初期値。

関連項目
リファレンスリファレンス

UInt101010 構造体
UInt101010 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public UInt101010 (
         float x,
         float y,
         float z
)
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UInt101010 コンストラクタコンストラクタ (Vector3)
UInt101010 クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

vector
UInt101010 構造体の要素の初期値を含むベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

UInt101010 構造体
UInt101010 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public UInt101010 (
         Vector3 vector
)
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UInt101010 メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode 現在のインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

 op_Inequality クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが異なっているどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString 現在のインスタンスの文字列表現を返します。

ToVector3 パックされている表現を Vector3 に展開します。
保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4 Vector4 からパック表現を設定します。
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.ToVector4 パックされている表現を Vector4 に展開し

ます。

関連項目
リファレンスリファレンス

UInt101010 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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UInt101010.Equals メソッドメソッド

現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

UInt101010.Equals (Object) 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

UInt101010.Equals (UInt101010) 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

UInt101010.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

UInt101010 構造体
UInt101010 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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UInt101010.Equals メソッドメソッド (Object)
現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
比較対象のオブジェクト。

Return Value
true (現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

UInt101010 構造体
UInt101010 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)
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UInt101010.Equals メソッドメソッド (UInt101010)
現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

other
比較対象のオブジェクト。

Return Value
true (現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

UInt101010 構造体
UInt101010 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Equals (
         UInt101010 other
)
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UInt101010.GetHashCode メソッドメソッド

現在のインスタンスのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
インスタンスのハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

UInt101010 構造体
UInt101010 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()
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Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4
メソッドメソッド

Vector4 からパック表現を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

vector
パック表現を作成するもとのベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

UInt101010 構造体
UInt101010 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

private void Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.PackFromVector4 (
         Vector4 vector
)
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Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.ToVector4
メソッドメソッド

パックされている表現を Vector4 に展開します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
展開されたベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

UInt101010 構造体
UInt101010 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

private Vector4 Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector.IPackedVector.ToVector4 ()
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UInt101010.op_Equality メソッドメソッド

クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

a
等値演算子の左側のオブジェクト。

b
等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

UInt101010 構造体
UInt101010 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         UInt101010 a,
         UInt101010 b
)
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UInt101010.op_Inequality メソッドメソッド

クラスの現在のインスタンスと別のインスタンスを比較して、それらが異なっているどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

a
等値演算子の左側のオブジェクト。

b
等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが異なっている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

UInt101010 構造体
UInt101010 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         UInt101010 a,
         UInt101010 b
)
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UInt101010.ToString メソッドメソッド

現在のインスタンスの文字列表現を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
オブジェクトを表す文字列。

関連項目
リファレンスリファレンス

UInt101010 構造体
UInt101010 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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UInt101010.ToVector3 メソッドメソッド

パックされている表現を Vector3 に展開します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
展開されたベクトル。

関連項目
リファレンスリファレンス

UInt101010 構造体
UInt101010 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector3 ToVector3 ()



XNA Game Studio 2.0

UInt101010 プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

PackedValue値のパック表現を直接取得または設定します。
関連項目
リファレンスリファレンス

UInt101010 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
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UInt101010.PackedValue プロパティプロパティ

値のパック表現を直接取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
値のパック表現

関連項目
リファレンスリファレンス

UInt101010 構造体
UInt101010 メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PackedVector 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[CLSCompliantAttribute(false)]
public UInt32 PackedValue { get; set; }
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Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間名前空間

キーボード、マウス、Xbox 360 コントローラなどのデバイスから入力を受け取るクラスが含まれます。
クラス

名前名前 説明説明

GamePad Xbox 360 コントローラでのユーザー操作、およびコントローラの振動モーターの設定を取得できるようにします。
Keyboardキーボード入力デバイスからのキーストロークを取得できるようにします。
Mouse マウス入力デバイスから位置およびボタン クリックを取得できるようにします。

構造体

名前名前 説明説明

GamePadButtons Xbox 360 コントローラのボタンが押されているかどうかを示します。
GamePadCapabilities Xbox 360 コントローラの能力 (コントローラのタイプ、音声をサポートするかどうかなど) を示します。
GamePadDPad Xbox 360 コントローラの方向パッドでどの方向が押されているかを示します。
GamePadState Xbox 360 コントローラの状態に関する特定の情報 (ボタンやスティックの現在の状態など) を表します。
GamePadThumbSticks Xbox 360 コントローラの左右のスティック (サムスティック) の位置を表す構造体。
GamePadTriggers Xbox 360 コントローラの左右のトリガの位置を定義する構造体。
KeyboardState キーボード入力デバイスで記録されたキーストロークの状態を表します。

MouseState マウス カーソルの位置や押されたボタンなど、マウス入力デバイスの状態を表します。
列挙型

名前名前 説明説明

Buttons 入力デバイスのボタンを列挙します。

ButtonState マウス ボタンまたは Xbox 360 コントローラ ボタンの状態を識別します。
GamePadDeadZone GetState を呼び出したときに Xbox 360 コントローラのアナログ スティックに適用するデッド ゾーン処理のタイプを指

定します。

GamePadType 特定の Xbox 360 コントローラのタイプを示します。
Keys キーボード上の特定のキーを識別します。

KeyState キーボードのキーの状態を識別します。

関連項目
タスクタスク

方法 : コントローラ ボタンが押されたかどうかの判定
方法 : コントローラが取り外されているかどうかの判定
方法 : マウスの現在位置の取得 (Windows)
方法 : キーが押されたかどうかの判定
概念概念

入力の概要
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Buttons 列挙型列挙型

入力デバイスのボタンを列挙します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Member name 説明説明

A [A] ボタン
B [B] ボタン
Back [BACK] ボタン
DPadDown 方向パッドの上方向

DPadLeft 方向パッドの左方向

DPadRight 方向パッドの右方向

DPadUp 方向パッドの下方向

LeftShoulder 左ショルダ ボタン
LeftStick 左スティック ボタン (左スティック押し込み)
LeftThumbstickDown 左スティック (下方向)
LeftThumbstickLeft 左スティック (左方向)
LeftThumbstickRight 左スティック (右方向)
LeftThumbstickUp 左スティック (上方向)
LeftTrigger 左トリガ

RightShoulder 右ショルダ ボタン
RightStick 右スティック ボタン (右スティック押し込み)
RightThumbstickDown右スティック (下方向)
RightThumbstickLeft 右スティック (左方向)
RightThumbstickRight 右スティック (右方向)
RightThumbstickUp 右スティック (上方向)
RightTrigger 右トリガ

Start [START] ボタン
X [X] ボタン
Y [Y] ボタン
関連項目
リファレンスリファレンス

Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
GamePadState.IsButtonDown メソッド
GamePadState.IsButtonUp メソッド
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[FlagsAttribute]
public enum Buttons
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ButtonState 列挙型列挙型

マウス ボタンまたは Xbox 360 コントローラ ボタンの状態を識別します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Member name説明説明
Pressed ボタンは押されています。

Released ボタンは離されています。

関連項目
リファレンスリファレンス

Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public enum ButtonState
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GamePad クラスクラス

Xbox 360 コントローラでのユーザー操作、およびコントローラの振動モーターの設定を取得できるようにします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
タスクタスク

方法 : コントローラ ボタンが押されたかどうかの判定
方法 : コントローラが取り外されているかどうかの判定
概念概念

入力の概要
リファレンスリファレンス

GamePad メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static class GamePad
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GamePad メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the GamePad type.

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
 GetCapabilities Xbox 360 コントローラの能力を取得します。

GetHashCode (Inherited from Object.)
 GetState オーバーロード. Xbox 360 コントローラの現在の状態を取得し、オプションでアナログ スティックのデッド ゾーンの処理方

法も指定します。

GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)

 SetVibration Xbox 360 コントローラの振動モーターの速度を設定します。

ToString (Inherited from Object.)
保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
タスクタスク

方法 : コントローラ ボタンが押されたかどうかの判定
方法 : コントローラが取り外されているかどうかの判定
概念概念

入力の概要
リファレンスリファレンス

GamePad クラス
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GamePad メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
 GetCapabilities Xbox 360 コントローラの能力を取得します。

GetHashCode (Inherited from Object.)
 GetState オーバーロード. Xbox 360 コントローラの現在の状態を取得し、オプションでアナログ スティックのデッド ゾーンの処理方

法も指定します。

GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)

 SetVibration Xbox 360 コントローラの振動モーターの速度を設定します。

ToString (Inherited from Object.)
保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GamePad クラス
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GamePad.GetCapabilities メソッドメソッド

Xbox 360 コントローラの能力を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

playerIndex
クエリするコントローラのインデックス。

Return Value
コントローラの能力。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationException不明なエラーが発生しました。正しい playerIndex が要求されていることを確認してください。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamePad クラス
GamePad メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static GamePadCapabilities GetCapabilities (
         PlayerIndex playerIndex
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
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GamePad.GetState メソッドメソッド

Xbox 360 コントローラの現在の状態を取得し、オプションでアナログ スティックのデッド ゾーンの処理方法も指定します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

GamePad.GetState (PlayerIndex) Xbox 360 コントローラの現在の状態を取得します。
GamePad.GetState (PlayerIndex, GamePadDeadZone)アナログ スティックの位置で、指定されたデッド ゾーンを使用して、Xbox 360 コン

トローラの現在の状態を取得します。

解説 GetState を呼び出すときは、返された構造体の IsConnected プロパティ値を確認します。コントローラが取り外されている場合、この値
は false になります。コントローラが外されていると、その状態に関する値は有効になりません。そのコントローラは、新しい振動設定を受け取る
こともできません。

関連項目
タスクタスク

方法 : コントローラ ボタンが押されたかどうかの判定
方法 : コントローラが取り外されているかどうかの判定
概念概念

入力の概要
リファレンスリファレンス

GamePad クラス
GamePad メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
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GamePad.GetState メソッドメソッド (PlayerIndex)
Xbox 360 コントローラの現在の状態を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

playerIndex
クエリ対象のコントローラのプレイヤー インデックス。

Return Value
コントローラの現在の状態。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationException不明なエラーが発生しました。正しい playerIndex が要求されていることを確認してください。
解説

GetState を呼び出すときは、返された構造体の IsConnected プロパティ値を確認します。コントローラが取り外されている場合、この値は
false になります。コントローラが外されていると、その状態に関する値は有効になりません。そのコントローラは、新しい振動設定を受け取ること
もできません。

このメソッドは、GamePadDeadZone.IndependentAxes デッド ゾーンを使用して、アナログ スティックの値を平準化します。異なるデッド ゾーン
タイプを指定する場合、またはデッド ゾーン処理を指定しない場合は、GamePadDeadZone 値をこのメソッドに渡してください。

関連項目
タスクタスク

方法 : コントローラ ボタンが押されたかどうかの判定
方法 : コントローラが取り外されているかどうかの判定
概念概念

入力の概要
リファレンスリファレンス

GamePad クラス
GamePad メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static GamePadState GetState (
         PlayerIndex playerIndex
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
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GamePad.GetState メソッドメソッド (PlayerIndex, GamePadDeadZone)
アナログ スティックの位置で、指定されたデッド ゾーンを使用して、Xbox 360 コントローラの現在の状態を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

playerIndex
クエリ対象のコントローラのプレイヤー インデックス。

deadZoneMode
使用するデッド ゾーンのタイプを指定する列挙値。

Return Value
コントローラの現在の状態。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationException不明なエラーが発生しました。正しい playerIndex が要求されていることを確認してください。
解説

GetState を呼び出すときは、返された構造体の IsConnected プロパティ値を確認します。コントローラが取り外されている場合、この値は
false になります。コントローラが外されていると、その状態に関する値は有効になりません。そのコントローラは、新しい振動設定を受け取ること
もできません。

deadZoneMode パラメータは、コントローラのアナログ スティックに適用するデッド ゾーン処理のタイプを指定します。デッド ゾーンを適用すると、
コントローラ入力により、それぞれの範囲の中心およびエッジに近い値がより正確に報告されます。独自のデッド ゾーン処理を行う場合
は、GamePadDeadZone.None を使用します。

関連項目
タスクタスク

方法 : コントローラ ボタンが押されたかどうかの判定
方法 : コントローラが取り外されているかどうかの判定
概念概念

入力の概要
リファレンスリファレンス

GamePad クラス
GamePad メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static GamePadState GetState (
         PlayerIndex playerIndex,
         GamePadDeadZone deadZoneMode
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

GamePad.SetVibration メソッドメソッド

Xbox 360 コントローラの振動モーターの速度を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

playerIndex
設定するコントローラを識別するためのプレイヤー インデックス。

leftMotor
左側モーターの速度 (0.0 ～ 1.0 の範囲)。これは低周波モーターです。

rightMotor
右側モーターの速度 (0.0 ～ 1.0 の範囲)。これは高周波モーターです。

Return Value
振動モーターの速度を設定できた場合は true、できなかった場合は false。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationException不明なエラーが発生しました。正しい playerIndex が要求されていることを確認してください。
解説

このメソッドの戻り値が false であれば、コントローラが切り離されているか、または速度設定を受け付けられない状態であることを表しま
す。true が返されるまで繰り返し呼び出すようなコードはお勧めできません。

関連項目
タスクタスク

チュートリアル 2:入力を使用してモデルを移動
方法 : コントローラ ボタンが押されたかどうかの判定
リファレンスリファレンス

GamePad クラス
GamePad メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool SetVibration (
         PlayerIndex playerIndex,
         float leftMotor,
         float rightMotor
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
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GamePadButtons 構造体構造体

Xbox 360 コントローラのボタンが押されているかどうかを示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
タスクタスク

方法 : コントローラ ボタンが押されたかどうかの判定
方法 : コントローラが取り外されているかどうかの判定
概念概念

入力の概要
リファレンスリファレンス

GamePadButtons メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public struct GamePadButtons
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GamePadButtons メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the GamePadButtons type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

GamePadButtons指定されたボタンを押下状態に設定して、GamePadButtons クラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

A Xbox 360 コントローラの [A] ボタンが押されているかどうかを識別します。
B Xbox 360 コントローラの [B] ボタンが押されているかどうかを識別します。
Back Xbox 360 コントローラの [BACK] ボタンが押されているかどうかを識別します。
LeftShoulder Xbox 360 コントローラの左ショルダ ボタンが押されているかどうかを識別します。
LeftStick Xbox 360 コントローラの左スティック ボタンが押されている (スティックが "クリック" されている) かどうかを識別します。
RightShoulder Xbox 360 コントローラの右ショルダ ボタンが押されているかどうかを識別します。
RightStick Xbox 360 コントローラの右スティック ボタンが押されているか (押し込まれているか) どうかを識別します。
Start Xbox 360 コントローラで、START ボタンが押されているかどうかを識別します。
X Xbox 360 コントローラの X ボタンが押されているかどうかを識別します。
Y Xbox 360 コントローラで、Y ボタンが押されているかどうかを識別します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode このインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つの GamePadButtons インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つの GamePadButtons インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
タスクタスク

方法 : コントローラ ボタンが押されたかどうかの判定
方法 : コントローラが取り外されているかどうかの判定
概念概念

入力の概要
リファレンスリファレンス

GamePadButtons 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GamePadButtons コンストラクタコンストラクタ

指定されたボタンを押下状態に設定して、GamePadButtons クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

buttons
押されているとき初期化を行うボタン。単一のボタンを指定するか、またはビット単位の OR 演算子を使用して複数のボタンを指定します。

解説

GamePadButtons はデジタル ボタン (A ボタンや右ショルダ ボタンのように押したり、戻したりするボタン) の状態のみを保存することに注意して
ください。buttons 引数で指定されたトリガ値やスティック値は無視されます。

ゲームでは通常、GetState を使用して実際のゲームパッドの状態を取得します。このコンストラクタは、代わりにゲーム自体の入力サブシステム
内で渡すためのゲームパッド入力をシミュレートするために使用されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadButtons 構造体
GamePadButtons メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GamePadButtons (
         Buttons buttons
)
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GamePadButtons メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode このインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つの GamePadButtons インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つの GamePadButtons インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadButtons 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GamePadButtons.Equals メソッドメソッド

現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

GamePadButtons.Equals (Object) 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

GamePadButtons.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadButtons 構造体
GamePadButtons メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GamePadButtons.Equals メソッドメソッド (Object)
現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
比較対象のオブジェクト。

Return Value
true (現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadButtons 構造体
GamePadButtons メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)
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GamePadButtons.GetHashCode メソッドメソッド

このインスタンスのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトのハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadButtons 構造体
GamePadButtons メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()
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GamePadButtons.op_Equality メソッドメソッド

2 つの GamePadButtons インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
等号の左側のオブジェクト。

right
等号の右側のオブジェクト。

Return Value
true (インスタンスが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadButtons 構造体
GamePadButtons メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         GamePadButtons left,
         GamePadButtons right
)
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GamePadButtons.op_Inequality メソッドメソッド

2 つの GamePadButtons インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
等号の左側のオブジェクト。

right
等号の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが等しくない場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadButtons 構造体
GamePadButtons メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         GamePadButtons left,
         GamePadButtons right
)
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GamePadButtons.ToString メソッドメソッド

このオブジェクトの文字列表現を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトの文字列表現。

関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadButtons 構造体
GamePadButtons メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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GamePadButtons プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

A Xbox 360 コントローラの [A] ボタンが押されているかどうかを識別します。
B Xbox 360 コントローラの [B] ボタンが押されているかどうかを識別します。
Back Xbox 360 コントローラの [BACK] ボタンが押されているかどうかを識別します。
LeftShoulder Xbox 360 コントローラの左ショルダ ボタンが押されているかどうかを識別します。
LeftStick Xbox 360 コントローラの左スティック ボタンが押されている (スティックが "クリック" されている) かどうかを識別します。
RightShoulder Xbox 360 コントローラの右ショルダ ボタンが押されているかどうかを識別します。
RightStick Xbox 360 コントローラの右スティック ボタンが押されているか (押し込まれているか) どうかを識別します。
Start Xbox 360 コントローラで、START ボタンが押されているかどうかを識別します。
X Xbox 360 コントローラの X ボタンが押されているかどうかを識別します。
Y Xbox 360 コントローラで、Y ボタンが押されているかどうかを識別します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadButtons 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
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GamePadButtons.A プロパティプロパティ

Xbox 360 コントローラの [A] ボタンが押されているかどうかを識別します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ButtonState.Pressed (ボタンが押されている場合)、ButtonState.Released (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadButtons 構造体
GamePadButtons メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ButtonState A { get; }
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GamePadButtons.B プロパティプロパティ

Xbox 360 コントローラの [B] ボタンが押されているかどうかを識別します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ButtonState.Pressed (ボタンが押されている場合)、ButtonState.Released (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadButtons 構造体
GamePadButtons メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ButtonState B { get; }
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GamePadButtons.Back プロパティプロパティ

Xbox 360 コントローラの [BACK] ボタンが押されているかどうかを識別します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ButtonState.Pressed (ボタンが押されている場合)、ButtonState.Released (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadButtons 構造体
GamePadButtons メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ButtonState Back { get; }



XNA Game Studio 2.0

GamePadButtons.LeftShoulder プロパティプロパティ

Xbox 360 コントローラの左ショルダ ボタンが押されているかどうかを識別します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ButtonState.Pressed (ボタンが押されている場合)、ButtonState.Released (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadButtons 構造体
GamePadButtons メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ButtonState LeftShoulder { get; }
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GamePadButtons.LeftStick プロパティプロパティ

Xbox 360 コントローラの左スティック ボタンが押されている (スティックが "クリック" されている) かどうかを識別します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ButtonState.Pressed (ボタンが押されている場合)、ButtonState.Released (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadButtons 構造体
GamePadButtons メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ButtonState LeftStick { get; }
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GamePadButtons.RightShoulder プロパティプロパティ

Xbox 360 コントローラの右ショルダ ボタンが押されているかどうかを識別します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
押されている場合は、ButtonState.Pressed、押されていない場合は、ButtonState.Released です。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadButtons 構造体
GamePadButtons メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ButtonState RightShoulder { get; }
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GamePadButtons.RightStick プロパティプロパティ

Xbox 360 コントローラの右スティック ボタンが押されているか (押し込まれているか) どうかを識別します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
押されている場合は、ButtonState.Pressed、押されていない場合は、ButtonState.Released です。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadButtons 構造体
GamePadButtons メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ButtonState RightStick { get; }
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GamePadButtons.Start プロパティプロパティ

Xbox 360 コントローラで、START ボタンが押されているかどうかを識別します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ButtonState.Pressed (ボタンが押されている場合)、ButtonState.Released (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadButtons 構造体
GamePadButtons メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ButtonState Start { get; }
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GamePadButtons.X プロパティプロパティ

Xbox 360 コントローラの X ボタンが押されているかどうかを識別します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ButtonState.Pressed (ボタンが押されている場合)、ButtonState.Released (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadButtons 構造体
GamePadButtons メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ButtonState X { get; }
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GamePadButtons.Y プロパティプロパティ

Xbox 360 コントローラで、Y ボタンが押されているかどうかを識別します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ButtonState.Pressed (ボタンが押されている場合)、ButtonState.Released (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadButtons 構造体
GamePadButtons メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ButtonState Y { get; }



XNA Game Studio 2.0

GamePadCapabilities 構造体構造体

Xbox 360 コントローラの能力 (コントローラのタイプ、音声をサポートするかどうかなど) を示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public struct GamePadCapabilities
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GamePadCapabilities メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the GamePadCapabilities type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

GamePadType コントローラのタイプを取得します。

HasAButton コントローラに A ボタンがあるかどうかを示します。
HasBackButton コントローラに BACK ボタンがあるかどうかを示します。
HasBButton コントローラに B ボタンがあるかどうかを示します。
HasDPadDownButton コントローラに方向パッドの下方向ボタンがあるかどうかを示します。

HasDPadLeftButton コントローラに方向パッドの左方向ボタンがあるかどうかを示します。

HasDPadRightButton コントローラに方向パッドの右方向ボタンがあるかどうかを示します。

HasDPadUpButton コントローラに方向パッドの上方向ボタンがあるかどうかを示します。

HasLeftShoulderButton コントローラに左ショルダ ボタンがあるかどうかを示します。
HasLeftStickButton コントローラの左アナログ スティックにデジタル ボタン コントロールがあるかどうかを示します。
HasLeftTrigger コントローラに左アナログ トリガがあるかどうかを示します。
HasLeftVibrationMotor コントローラに低周波の振動モーターがあるかどうかを示します。

HasLeftXThumbStick コントローラが水平移動で左のアナログ コントロールをサポートするかどうかを示します。
HasLeftYThumbStick コントローラが上下移動で左アナログ コントロールをサポートするかどうかを示します。
HasRightShoulderButtonコントローラに右ショルダ ボタンがあるかどうかを示します。
HasRightStickButton コントローラの右アナログ スティックにデジタル ボタン コントロールがあるかどうかを示します。
HasRightTrigger コントローラに右アナログ トリガがあるかどうかを示します。
HasRightVibrationMotor コントローラに高周波の振動モーターがあるかどうかを示します。
HasRightXThumbStick コントローラが水平移動で右アナログ コントロールをサポートするかどうかを示します。
HasRightYThumbStick コントローラが上下移動で右アナログ コントロールをサポートするかどうかを示します。
HasStartButton コントローラに START ボタンがあるかどうかを示します。
HasVoiceSupport コントローラが音声をサポートするかどうかを示します。

HasXButton コントローラに X ボタンがあるかどうかを示します。
HasYButton コントローラに Y ボタンがあるかどうかを示します。
IsConnected Xbox 360 コントローラが接続されているかどうかを示します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadCapabilities 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GamePadCapabilities メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadCapabilities 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GamePadCapabilities プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

GamePadType コントローラのタイプを取得します。

HasAButton コントローラに A ボタンがあるかどうかを示します。
HasBackButton コントローラに BACK ボタンがあるかどうかを示します。
HasBButton コントローラに B ボタンがあるかどうかを示します。
HasDPadDownButton コントローラに方向パッドの下方向ボタンがあるかどうかを示します。

HasDPadLeftButton コントローラに方向パッドの左方向ボタンがあるかどうかを示します。

HasDPadRightButton コントローラに方向パッドの右方向ボタンがあるかどうかを示します。

HasDPadUpButton コントローラに方向パッドの上方向ボタンがあるかどうかを示します。

HasLeftShoulderButton コントローラに左ショルダ ボタンがあるかどうかを示します。
HasLeftStickButton コントローラの左アナログ スティックにデジタル ボタン コントロールがあるかどうかを示します。
HasLeftTrigger コントローラに左アナログ トリガがあるかどうかを示します。
HasLeftVibrationMotor コントローラに低周波の振動モーターがあるかどうかを示します。

HasLeftXThumbStick コントローラが水平移動で左のアナログ コントロールをサポートするかどうかを示します。
HasLeftYThumbStick コントローラが上下移動で左アナログ コントロールをサポートするかどうかを示します。
HasRightShoulderButtonコントローラに右ショルダ ボタンがあるかどうかを示します。
HasRightStickButton コントローラの右アナログ スティックにデジタル ボタン コントロールがあるかどうかを示します。
HasRightTrigger コントローラに右アナログ トリガがあるかどうかを示します。
HasRightVibrationMotor コントローラに高周波の振動モーターがあるかどうかを示します。
HasRightXThumbStick コントローラが水平移動で右アナログ コントロールをサポートするかどうかを示します。
HasRightYThumbStick コントローラが上下移動で右アナログ コントロールをサポートするかどうかを示します。
HasStartButton コントローラに START ボタンがあるかどうかを示します。
HasVoiceSupport コントローラが音声をサポートするかどうかを示します。

HasXButton コントローラに X ボタンがあるかどうかを示します。
HasYButton コントローラに Y ボタンがあるかどうかを示します。
IsConnected Xbox 360 コントローラが接続されているかどうかを示します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadCapabilities 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
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GamePadCapabilities.GamePadType プロパティプロパティ

コントローラのタイプを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
コントローラのタイプを示す列挙値。

関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadCapabilities 構造体
GamePadCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GamePadType GamePadType { get; }
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GamePadCapabilities.HasAButton プロパティプロパティ

コントローラに A ボタンがあるかどうかを示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (コントローラにこの機能がある場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadCapabilities 構造体
GamePadCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool HasAButton { get; }
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GamePadCapabilities.HasBackButton プロパティプロパティ

コントローラに BACK ボタンがあるかどうかを示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (コントローラにこの機能がある場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadCapabilities 構造体
GamePadCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool HasBackButton { get; }
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GamePadCapabilities.HasBButton プロパティプロパティ

コントローラに B ボタンがあるかどうかを示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (コントローラにこの機能がある場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadCapabilities 構造体
GamePadCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool HasBButton { get; }
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GamePadCapabilities.HasDPadDownButton プロパティプロパティ

コントローラに方向パッドの下方向ボタンがあるかどうかを示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (コントローラにこの機能がある場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadCapabilities 構造体
GamePadCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool HasDPadDownButton { get; }
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GamePadCapabilities.HasDPadLeftButton プロパティプロパティ

コントローラに方向パッドの左方向ボタンがあるかどうかを示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (コントローラにこの機能がある場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadCapabilities 構造体
GamePadCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool HasDPadLeftButton { get; }
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GamePadCapabilities.HasDPadRightButton プロパティプロパティ

コントローラに方向パッドの右方向ボタンがあるかどうかを示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (コントローラにこの機能がある場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadCapabilities 構造体
GamePadCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool HasDPadRightButton { get; }
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GamePadCapabilities.HasDPadUpButton プロパティプロパティ

コントローラに方向パッドの上方向ボタンがあるかどうかを示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (コントローラにこの機能がある場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadCapabilities 構造体
GamePadCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool HasDPadUpButton { get; }
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GamePadCapabilities.HasLeftShoulderButton プロパティプロパティ

コントローラに左ショルダ ボタンがあるかどうかを示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (コントローラにこの機能がある場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadCapabilities 構造体
GamePadCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool HasLeftShoulderButton { get; }
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GamePadCapabilities.HasLeftStickButton プロパティプロパティ

コントローラの左アナログ スティックにデジタル ボタン コントロールがあるかどうかを示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (コントローラにこの機能がある場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadCapabilities 構造体
GamePadCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool HasLeftStickButton { get; }
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GamePadCapabilities.HasLeftTrigger プロパティプロパティ

コントローラに左アナログ トリガがあるかどうかを示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (コントローラにこの機能がある場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadCapabilities 構造体
GamePadCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool HasLeftTrigger { get; }
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GamePadCapabilities.HasLeftVibrationMotor プロパティプロパティ

コントローラに低周波の振動モーターがあるかどうかを示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (コントローラにこの機能がある場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadCapabilities 構造体
GamePadCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool HasLeftVibrationMotor { get; }
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GamePadCapabilities.HasLeftXThumbStick プロパティプロパティ

コントローラが水平移動で左のアナログ コントロールをサポートするかどうかを示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (コントローラにこの機能がある場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadCapabilities 構造体
GamePadCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool HasLeftXThumbStick { get; }
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GamePadCapabilities.HasLeftYThumbStick プロパティプロパティ

コントローラが上下移動で左アナログ コントロールをサポートするかどうかを示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (コントローラにこの機能がある場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadCapabilities 構造体
GamePadCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool HasLeftYThumbStick { get; }
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GamePadCapabilities.HasRightShoulderButton プロパティプロパティ

コントローラに右ショルダ ボタンがあるかどうかを示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (コントローラにこの機能がある場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadCapabilities 構造体
GamePadCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool HasRightShoulderButton { get; }
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GamePadCapabilities.HasRightStickButton プロパティプロパティ

コントローラの右アナログ スティックにデジタル ボタン コントロールがあるかどうかを示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (コントローラにこの機能がある場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadCapabilities 構造体
GamePadCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool HasRightStickButton { get; }
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GamePadCapabilities.HasRightTrigger プロパティプロパティ

コントローラに右アナログ トリガがあるかどうかを示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (コントローラにこの機能がある場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadCapabilities 構造体
GamePadCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool HasRightTrigger { get; }
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GamePadCapabilities.HasRightVibrationMotor プロパティプロパティ

コントローラに高周波の振動モーターがあるかどうかを示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (コントローラにこの機能がある場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadCapabilities 構造体
GamePadCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool HasRightVibrationMotor { get; }
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GamePadCapabilities.HasRightXThumbStick プロパティプロパティ

コントローラが水平移動で右アナログ コントロールをサポートするかどうかを示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (コントローラにこの機能がある場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadCapabilities 構造体
GamePadCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool HasRightXThumbStick { get; }
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GamePadCapabilities.HasRightYThumbStick プロパティプロパティ

コントローラが上下移動で右アナログ コントロールをサポートするかどうかを示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (コントローラにこの機能がある場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadCapabilities 構造体
GamePadCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool HasRightYThumbStick { get; }
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GamePadCapabilities.HasStartButton プロパティプロパティ

コントローラに START ボタンがあるかどうかを示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (コントローラにこの機能がある場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadCapabilities 構造体
GamePadCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool HasStartButton { get; }
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GamePadCapabilities.HasVoiceSupport プロパティプロパティ

コントローラが音声をサポートするかどうかを示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (コントローラが音声をサポートする場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadCapabilities 構造体
GamePadCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool HasVoiceSupport { get; }
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GamePadCapabilities.HasXButton プロパティプロパティ

コントローラに X ボタンがあるかどうかを示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (コントローラにこの機能がある場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadCapabilities 構造体
GamePadCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool HasXButton { get; }
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GamePadCapabilities.HasYButton プロパティプロパティ

コントローラに Y ボタンがあるかどうかを示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (コントローラにこの機能がある場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadCapabilities 構造体
GamePadCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool HasYButton { get; }
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GamePadCapabilities.IsConnected プロパティプロパティ

Xbox 360 コントローラが接続されているかどうかを示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (コントローラが接続されている場合)、false (それ以外の場合)。
解説 GetState または GetCapabilities を呼び出すときは、返された構造体の IsConnected プロパティ値を確認します。コントローラが取り
外されている場合、この値は false になります。コントローラが取り外されていると、その状態や機能に関する値は有効になりません。そのコント
ローラは、新しい振動設定を受け取ることもできません。

関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadCapabilities 構造体
GamePadCapabilities メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsConnected { get; }
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GamePadDeadZone 列挙型列挙型

GetState を呼び出したときに Xbox 360 コントローラのアナログ スティックに適用するデッド ゾーン処理のタイプを指定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Member
name

説明説明

Circular 各スティックの X と Y の位置の組み合わせがデッド ゾーンと比較されます。一人称ゲームでキャラクタの視界を制御する場合のよう
に、スティックを 2 次元コントロール サーフェスとして使用する場合は、IndependentAxes よりも優れた制御が得られます。

Indepen
dentAxe
s

各スティックの X 位置と Y 位置は、個別にデッド ゾーンと比較されます。この設定は、GetState を呼び出す場合のデフォルト値で
す。

None 各スティックの値は処理されず、GetState によって ｒaw 値として返されます。これは、独自のデッド ゾーン処理を実装する場合に
最適です。

関連項目
リファレンスリファレンス

Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public enum GamePadDeadZone
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GamePadDPad 構造体構造体

Xbox 360 コントローラの方向パッドでどの方向が押されているかを示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadDPad メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public struct GamePadDPad
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GamePadDPad メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the GamePadDPad type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

GamePadDPad GamePadDPad クラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Down Xbox 360 コントローラの方向パッドで下方向が押されているかどうかを識別します。
Left Xbox 360 コントローラの方向パッドで左方向が押されているかどうかを識別します。
Right Xbox 360 コントローラの方向パッドで右方向が押されているかどうかを識別します。
Up Xbox 360 コントローラの方向パッドで上方向が押されているかどうかを識別します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode このインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つの GamePadDPad インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つの GamePadDPad インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadDPad 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GamePadDPad コンストラクタコンストラクタ

GamePadDPad クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

upValue
方向パッドの上ボタンの状態

downValue
方向パッドの下ボタンの状態

leftValue
方向パッドの左ボタンの状態

rightValue
方向パッドの右ボタンの状態

解説

ゲームでは通常、GetState を使用して実際のゲームパッドの状態を取得します。このコンストラクタは、代わりにゲーム自体の入力サブシステム
内で渡すためのゲームパッド入力をシミュレートするために使用されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadDPad 構造体
GamePadDPad メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GamePadDPad (
         ButtonState upValue,
         ButtonState downValue,
         ButtonState leftValue,
         ButtonState rightValue
)
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GamePadDPad メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode このインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つの GamePadDPad インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つの GamePadDPad インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadDPad 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GamePadDPad.Equals メソッドメソッド

現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

GamePadDPad.Equals (Object) 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

GamePadDPad.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadDPad 構造体
GamePadDPad メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

GamePadDPad.Equals メソッドメソッド (Object)
現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
比較対象のオブジェクト。

Return Value
true (現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadDPad 構造体
GamePadDPad メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)
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GamePadDPad.GetHashCode メソッドメソッド

このインスタンスのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトのハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadDPad 構造体
GamePadDPad メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()
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GamePadDPad.op_Equality メソッドメソッド

2 つの GamePadDPad インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
等号の左側のオブジェクト。

right
等号の右側のオブジェクト。

Return Value
true (インスタンスが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadDPad 構造体
GamePadDPad メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         GamePadDPad left,
         GamePadDPad right
)
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GamePadDPad.op_Inequality メソッドメソッド

2 つの GamePadDPad インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
等号の左側のオブジェクト。

right
等号の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが等しくない場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadDPad 構造体
GamePadDPad メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         GamePadDPad left,
         GamePadDPad right
)



XNA Game Studio 2.0

GamePadDPad.ToString メソッドメソッド

このオブジェクトの文字列表現を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトの文字列表現。

関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadDPad 構造体
GamePadDPad メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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GamePadDPad プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Down Xbox 360 コントローラの方向パッドで下方向が押されているかどうかを識別します。
Left Xbox 360 コントローラの方向パッドで左方向が押されているかどうかを識別します。
Right Xbox 360 コントローラの方向パッドで右方向が押されているかどうかを識別します。
Up Xbox 360 コントローラの方向パッドで上方向が押されているかどうかを識別します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadDPad 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間



XNA Game Studio 2.0

GamePadDPad.Down プロパティプロパティ

Xbox 360 コントローラの方向パッドで下方向が押されているかどうかを識別します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ButtonState.Pressed (ボタンが押されている場合)、ButtonState.Released (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadDPad 構造体
GamePadDPad メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ButtonState Down { get; }
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GamePadDPad.Left プロパティプロパティ

Xbox 360 コントローラの方向パッドで左方向が押されているかどうかを識別します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ButtonState.Pressed (ボタンが押されている場合)、ButtonState.Released (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadDPad 構造体
GamePadDPad メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ButtonState Left { get; }
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GamePadDPad.Right プロパティプロパティ

Xbox 360 コントローラの方向パッドで右方向が押されているかどうかを識別します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
押されている場合は、ButtonState.Pressed、押されていない場合は、ButtonState.Released です。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadDPad 構造体
GamePadDPad メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ButtonState Right { get; }
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GamePadDPad.Up プロパティプロパティ

Xbox 360 コントローラの方向パッドで上方向が押されているかどうかを識別します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ButtonState.Pressed (ボタンが押されている場合)、ButtonState.Released (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadDPad 構造体
GamePadDPad メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ButtonState Up { get; }
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GamePadState 構造体構造体

Xbox 360 コントローラの状態に関する特定の情報 (ボタンやスティックの現在の状態など) を表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
タスクタスク

方法 : コントローラ ボタンが押されたかどうかの判定
方法 : コントローラが取り外されているかどうかの判定
概念概念

入力の概要
リファレンスリファレンス

GamePadState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public struct GamePadState
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GamePadState メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the GamePadState type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

GamePadStateオーバーロード. GamePadState クラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Buttons Xbox 360 コントローラ上で押されているボタンを識別する構造体を返します。
DPad Xbox 360 コントローラの方向パッドでどの方向が押されているかを識別する構造体を返します。
IsConnected Xbox 360 コントローラが接続されているかどうかを示します。
PacketNumber この状態に関連付けられたパケット番号を取得します。
ThumbSticks Xbox 360 コントローラのスティック (サムスティック) の位置を示す構造体を返します。
Triggers Xbox 360 コントローラのトリガの位置を識別する構造体を返します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode このインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)
IsButtonDown この GamePadState で、指定された入力デバイス ボタンが押されているかどうかを確認します。
IsButtonUp この GamePadState で、指定された入力デバイス ボタンが押されていないかどうかを確認します。

 op_Equality 2 つの GamePadState インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つの GamePadState インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
タスクタスク

方法 : コントローラ ボタンが押されたかどうかの判定
方法 : コントローラが取り外されているかどうかの判定
概念概念

入力の概要
リファレンスリファレンス

GamePadState 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

GamePadState コンストラクタコンストラクタ

GamePadState クラスの新しいインスタンスを初期化します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

GamePadState (GamePadThumbSticks, GamePadTriggers, GamePadButtons, GamePadDPad) GamePadState クラスの新しいインスタンスを
、指定された

GamePadThumbSticks、GamePadTriggers
、GamePadButtons、および
GamePadDPad を使用して初期化します。

GamePadState (Vector2, Vector2, Single, Single, Buttons[]) GamePadState クラスの新しいインスタンスを
、指定されたスティック、トリガ、およびボタンの

値で初期化します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadState 構造体
GamePadState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
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GamePadState コンストラクタコンストラクタ (GamePadThumbSticks,
GamePadTriggers, GamePadButtons, GamePadDPad)

GamePadState クラスの新しいインスタンスを、指定された GamePadThumbSticks、GamePadTriggers、GamePadButtons、および
GamePadDPad を使用して初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

thumbSticks
スティックの初期状態。

triggers
トリガの初期状態。

buttons
ボタンの初期状態。

dPad
方向パッドの初期状態。

解説

ゲームでは通常、GetState を使用して実際のゲームパッドの状態を取得します。このコンストラクタは、代わりにゲーム自体の入力サブシステム
内で渡すためのゲームパッド入力をシミュレートするために使用されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadState 構造体
GamePadState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GamePadState (
         GamePadThumbSticks thumbSticks,
         GamePadTriggers triggers,
         GamePadButtons buttons,
         GamePadDPad dPad
)
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GamePadState コンストラクタコンストラクタ (Vector2, Vector2, Single, Single,
Buttons[])

GamePadState クラスの新しいインスタンスを、指定されたスティック、トリガ、およびボタンの値で初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

leftThumbStick
左スティックの値。各軸は -1.0 ～ 1.0 の範囲内であることが必要です。

rightThumbStick
右スティックの値。各軸は -1.0 ～ 1.0 の範囲内であることが必要です。

leftTrigger
左トリガの値。この値は 0.0 ～ 1.0 の範囲内であることが必要です。

rightTrigger
右トリガの値。この値は 0.0 ～ 1.0 の範囲内であることが必要です。

buttons
押された場合に初期化する Buttons の配列またはパラメータ一覧。

解説

ゲームでは通常、GetState を使用して実際のゲームパッドの状態を取得します。このコンストラクタは、代わりにゲーム自体の入力サブシステム
内で渡すためのゲームパッド入力をシミュレートするために使用されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadState 構造体
GamePadState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GamePadState (
         Vector2 leftThumbStick,
         Vector2 rightThumbStick,
         float leftTrigger,
         float rightTrigger,
         params Buttons[] buttons
)
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GamePadState メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode このインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)
IsButtonDown この GamePadState で、指定された入力デバイス ボタンが押されているかどうかを確認します。
IsButtonUp この GamePadState で、指定された入力デバイス ボタンが押されていないかどうかを確認します。

 op_Equality 2 つの GamePadState インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つの GamePadState インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadState 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GamePadState.Equals メソッドメソッド

現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

GamePadState.Equals (Object) 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

GamePadState.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadState 構造体
GamePadState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GamePadState.Equals メソッドメソッド (Object)
現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
比較対象のオブジェクト。

Return Value
true (現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadState 構造体
GamePadState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)
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GamePadState.GetHashCode メソッドメソッド

このインスタンスのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトのハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadState 構造体
GamePadState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()
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GamePadState.IsButtonDown メソッドメソッド

この GamePadState で、指定された入力デバイス ボタンが押されているかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

button
クエリ対象のボタンです。単一のボタンを指定するか、またはビット単位の OR 演算子を使用して複数のボタンを指定します。

Return Value
true (指定されたすべてのボタンが押されている場合)、false (それ以外の場合)。
解説

デジタル ボタン ([A]、[START]、右バンパーなど) の場合、戻り値は、ボタンが押されているどうかを示します。

アナログ入力 (トリガやサムスティックなど) の場合、戻り値は、入力がデッド ゾーン値を超えているかどうかを示します。たとえば、トリガは、全範
囲の約 12% 引くまでは、押されているとは報告されません。IsButtonDown では常に、デフォルトのデッド ゾーン処理モード
(GamePadDeadZone.IndependentAxes) が使用されます。

ビット単位の OR 演算子を使用して複数のボタンが指定されている場合に IsButtonDown が true を返すには、すべてのボタンが押されてい
る (またはデッド ゾーン値を超えている) 必要があります。

関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadState 構造体
GamePadState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
GamePadState.IsButtonDown メソッド
GamePad.GetState メソッド
GamePadDeadZone
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsButtonDown (
         Buttons button
)
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GamePadState.IsButtonUp メソッドメソッド

この GamePadState で、指定された入力デバイス ボタンが押されていないかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

button
クエリ対象のボタンです。単一のボタンを指定するか、またはビット単位の OR 演算子を使用して複数のボタンを指定します。

Return Value
true (指定されたすべてのボタンが押されていない場合)、false (それ以外の場合)。
解説

デジタル ボタン ([A]、[START]、右バンパーなど) の場合、戻り値は、ボタンが押されていないかどうかを示します。

アナログ入力 (トリガやサムスティックなど) の場合、戻り値は、入力がデッド ゾーン値を超えているかどうかを示します。たとえば、トリガの場合
は、全範囲の約 12% 引くまでは、押されていないと報告されます。IsButtonUp では常に、デフォルトのデッド ゾーン処理モード
(GamePadDeadZone.IndependentAxes) が使用されます。

ビット単位の OR 演算子を使用して複数のボタンが指定されている場合、IsButtonUp は、指定されたボタンのいずれかが押されていない (ま
たはデッド ゾーン値を超えていない) 場合に true を返します、

関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadState 構造体
GamePadState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
GamePadState.IsButtonDown メソッド
GamePad.GetState メソッド
GamePadDeadZone
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsButtonUp (
         Buttons button
)
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GamePadState.op_Equality メソッドメソッド

2 つの GamePadState インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
等号の左側のオブジェクト。

right
等号の右側のオブジェクト。

Return Value
true (インスタンスが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadState 構造体
GamePadState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         GamePadState left,
         GamePadState right
)
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GamePadState.op_Inequality メソッドメソッド

2 つの GamePadState インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
等号の左側のオブジェクト。

right
等号の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが等しくない場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadState 構造体
GamePadState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         GamePadState left,
         GamePadState right
)
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GamePadState.ToString メソッドメソッド

このオブジェクトの文字列表現を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトの文字列表現。

関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadState 構造体
GamePadState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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GamePadState プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Buttons Xbox 360 コントローラ上で押されているボタンを識別する構造体を返します。
DPad Xbox 360 コントローラの方向パッドでどの方向が押されているかを識別する構造体を返します。
IsConnected Xbox 360 コントローラが接続されているかどうかを示します。
PacketNumber この状態に関連付けられたパケット番号を取得します。
ThumbSticks Xbox 360 コントローラのスティック (サムスティック) の位置を示す構造体を返します。
Triggers Xbox 360 コントローラのトリガの位置を識別する構造体を返します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadState 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
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GamePadState.Buttons プロパティプロパティ

Xbox 360 コントローラ上で押されているボタンを識別する構造体を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
コントローラ上で押されているボタンを識別する構造体。

関連項目
タスクタスク

方法 : コントローラ ボタンが押されたかどうかの判定
方法 : コントローラが取り外されているかどうかの判定
概念概念

入力の概要
リファレンスリファレンス

GamePadState 構造体
GamePadState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GamePadButtons Buttons { get; }
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GamePadState.DPad プロパティプロパティ

Xbox 360 コントローラの方向パッドでどの方向が押されているかを識別する構造体を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
方向パッドでどの方向が押されているかを識別する構造体。

関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadState 構造体
GamePadState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GamePadDPad DPad { get; }
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GamePadState.IsConnected プロパティプロパティ

Xbox 360 コントローラが接続されているかどうかを示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (コントローラが接続されている場合)、false (それ以外の場合)。
解説 GetState または GetCapabilities を呼び出すときは、返された構造体の IsConnected プロパティ値を確認します。コントローラが取り
外されている場合、この値は false になります。コントローラが取り外されていると、その状態や機能に関する値は有効になりません。そのコント
ローラは、新しい振動設定を受け取ることもできません。

関連項目
タスクタスク

方法 : コントローラ ボタンが押されたかどうかの判定
方法 : コントローラが取り外されているかどうかの判定
概念概念

入力の概要
リファレンスリファレンス

GamePadState 構造体
GamePadState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsConnected { get; }
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GamePadState.PacketNumber プロパティプロパティ

この状態に関連付けられたパケット番号を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
この状態に関連付けられたパケット番号。

解説 PacketNumber を使用して入力状態が変わったかどうかを判別できます。PacketNumber の値が連続する 2 回の GetState への呼び
出しで変わらない場合、入力に変化はありません。

関連項目
タスクタスク

方法 : コントローラ ボタンが押されたかどうかの判定
方法 : コントローラが取り外されているかどうかの判定
概念概念

入力の概要
リファレンスリファレンス

GamePadState 構造体
GamePadState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int PacketNumber { get; }
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GamePadState.ThumbSticks プロパティプロパティ

Xbox 360 コントローラのスティック (サムスティック) の位置を示す構造体を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
スティックの位置を示す構造体。

関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadState 構造体
GamePadState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GamePadThumbSticks ThumbSticks { get; }
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GamePadState.Triggers プロパティプロパティ

Xbox 360 コントローラのトリガの位置を識別する構造体を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
トリガの位置を識別する構造体。

関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadState 構造体
GamePadState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GamePadTriggers Triggers { get; }
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GamePadThumbSticks 構造体構造体

Xbox 360 コントローラの左右のスティック (サムスティック) の位置を表す構造体。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadThumbSticks メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public struct GamePadThumbSticks
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GamePadThumbSticks メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the GamePadThumbSticks type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

GamePadThumbSticks GamePadThumbSticks クラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Left Xbox 360 コントローラの左スティック (サムスティック) の位置を 2D ベクトルとして返します。
Right Xbox 360 コントローラの右スティックの位置を 2D ベクトルとして返します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode このインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つの GamePadThumbSticks インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つの GamePadThumbSticks インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadThumbSticks 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GamePadThumbSticks コンストラクタコンストラクタ

GamePadThumbSticks クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

leftThumbstick
左スティックの値。各軸は -1.0 ～ 1.0 の範囲内であることが必要です。

rightThumbstick
右スティックの値。各軸は -1.0 ～ 1.0 の範囲内であることが必要です。

解説

ゲームでは通常、GetState を使用して実際のゲームパッドの状態を取得します。このコンストラクタは、代わりにゲーム自体の入力サブシステム
内で渡すためのゲームパッド入力をシミュレートするために使用されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadThumbSticks 構造体
GamePadThumbSticks メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GamePadThumbSticks (
         Vector2 leftThumbstick,
         Vector2 rightThumbstick
)
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GamePadThumbSticks メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode このインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つの GamePadThumbSticks インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つの GamePadThumbSticks インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadThumbSticks 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GamePadThumbSticks.Equals メソッドメソッド

現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

GamePadThumbSticks.Equals (Object) 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

GamePadThumbSticks.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadThumbSticks 構造体
GamePadThumbSticks メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GamePadThumbSticks.Equals メソッドメソッド (Object)
現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
比較対象のオブジェクト。

Return Value
true (現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadThumbSticks 構造体
GamePadThumbSticks メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)
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GamePadThumbSticks.GetHashCode メソッドメソッド

このインスタンスのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトのハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadThumbSticks 構造体
GamePadThumbSticks メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()
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GamePadThumbSticks.op_Equality メソッドメソッド

2 つの GamePadThumbSticks インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
等号の左側のオブジェクト。

right
等号の右側のオブジェクト。

Return Value
true (インスタンスが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadThumbSticks 構造体
GamePadThumbSticks メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         GamePadThumbSticks left,
         GamePadThumbSticks right
)
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GamePadThumbSticks.op_Inequality メソッドメソッド

2 つの GamePadThumbSticks インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
等号の左側のオブジェクト。

right
等号の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが等しくない場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadThumbSticks 構造体
GamePadThumbSticks メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         GamePadThumbSticks left,
         GamePadThumbSticks right
)
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GamePadThumbSticks.ToString メソッドメソッド

このオブジェクトの文字列表現を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトの文字列表現。

関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadThumbSticks 構造体
GamePadThumbSticks メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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GamePadThumbSticks プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Left Xbox 360 コントローラの左スティック (サムスティック) の位置を 2D ベクトルとして返します。
Right Xbox 360 コントローラの右スティックの位置を 2D ベクトルとして返します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadThumbSticks 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
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GamePadThumbSticks.Left プロパティプロパティ

Xbox 360 コントローラの左スティック (サムスティック) の位置を 2D ベクトルとして返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
左スティックの位置を示す 2 次元ベクトル。各軸は −1.0 ～ 1.0 の範囲の浮動小数点値として表されます。
解説 スティック軸の各メンバは、スティックの位置を表す符号付きの値です。値が 0 の場合は、スティックがその軸の中心にあることを表します。
値が負の場合は、やや下側または左側にあることを表します。値が正の場合は、やや上側または右側にあることを表します。コントローラは、

デッド ゾーンと呼ばれる中心位置近傍の入力領域内では、通常、スティック値を生成しません。
例

if (GamePad.GetState( PlayerIndex.One ).ThumbSticks.Left.Y == 1.0f) { // プレイヤー 1 が左ステ
ィックを上方向に押した。 }
      

関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadThumbSticks 構造体
GamePadThumbSticks メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector2 Left { get; }
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GamePadThumbSticks.Right プロパティプロパティ

Xbox 360 コントローラの右スティックの位置を 2D ベクトルとして返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
右スティックの位置を特定する 2D ベクトル。それぞれの軸は、−1.0 から 1.0 の浮動小数点値で表されます。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadThumbSticks 構造体
GamePadThumbSticks メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector2 Right { get; }
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GamePadTriggers 構造体構造体

Xbox 360 コントローラの左右のトリガの位置を定義する構造体。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadTriggers メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public struct GamePadTriggers
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GamePadTriggers メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the GamePadTriggers type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

GamePadTriggers GamePadTriggers クラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Left Xbox 360 コントローラの左トリガの位置を識別します。
Right Xbox 360 コントローラの右トリガの位置を識別します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode このインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つの GamePadTriggers インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つの GamePadTriggers インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadTriggers 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GamePadTriggers コンストラクタコンストラクタ

GamePadTriggers クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

leftTrigger
左トリガの値。この値は、/0.0 ～ /1.0 の範囲内であることが必要です。

rightTrigger
右トリガの値。この値は、/0.0 ～ /1.0 の範囲内であることが必要です。

解説

ゲームでは通常、GetState を使用して実際のゲームパッドの状態を取得します。このコンストラクタは、代わりにゲーム自体の入力サブシステム
内で渡すためのゲームパッド入力をシミュレートするために使用されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadTriggers 構造体
GamePadTriggers メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GamePadTriggers (
         float leftTrigger,
         float rightTrigger
)
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GamePadTriggers メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode このインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つの GamePadTriggers インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つの GamePadTriggers インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadTriggers 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GamePadTriggers.Equals メソッドメソッド

現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

GamePadTriggers.Equals (Object) 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

GamePadTriggers.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadTriggers 構造体
GamePadTriggers メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GamePadTriggers.Equals メソッドメソッド (Object)
現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
比較対象のオブジェクト。

Return Value
true (現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadTriggers 構造体
GamePadTriggers メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)
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GamePadTriggers.GetHashCode メソッドメソッド

このインスタンスのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトのハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadTriggers 構造体
GamePadTriggers メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()
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GamePadTriggers.op_Equality メソッドメソッド

2 つの GamePadTriggers インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
等号の左側のオブジェクト。

right
等号の右側のオブジェクト。

Return Value
true (インスタンスが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadTriggers 構造体
GamePadTriggers メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         GamePadTriggers left,
         GamePadTriggers right
)
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GamePadTriggers.op_Inequality メソッドメソッド

2 つの GamePadTriggers インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
等号の左側のオブジェクト。

right
等号の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが等しくない場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadTriggers 構造体
GamePadTriggers メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         GamePadTriggers left,
         GamePadTriggers right
)
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GamePadTriggers.ToString メソッドメソッド

このオブジェクトの文字列表現を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトの文字列表現。

関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadTriggers 構造体
GamePadTriggers メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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GamePadTriggers プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Left Xbox 360 コントローラの左トリガの位置を識別します。
Right Xbox 360 コントローラの右トリガの位置を識別します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadTriggers 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
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GamePadTriggers.Left プロパティプロパティ

Xbox 360 コントローラの左トリガの位置を識別します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
左トリガの位置。0.0 ～ 1.0 の範囲の値。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadTriggers 構造体
GamePadTriggers メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float Left { get; }
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GamePadTriggers.Right プロパティプロパティ

Xbox 360 コントローラの右トリガの位置を識別します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
右トリガの位置 (0.0 から 1.0 の値)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamePadTriggers 構造体
GamePadTriggers メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float Right { get; }
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GamePadType 列挙型列挙型

特定の Xbox 360 コントローラのタイプを示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Member name説明説明
ArcadeStick コントローラはアーケード スティックです。
DancePad コントローラはダンス パッドです。
DrumKit コントローラはドラム キットです。
FlightStick コントローラはフライト スティックです。
GamePad コントローラは Xbox 360 コントローラです。
Guitar コントローラはギターです。

Unknown コントローラのタイプは不明です。

Wheel コントローラはハンドル型コントローラです。

関連項目
リファレンスリファレンス

Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public enum GamePadType
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Keyboard クラスクラス

キーボード入力デバイスからのキーストロークを取得できるようにします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
タスクタスク

方法 : キーが押されたかどうかの判定
概念概念

入力の概要
リファレンスリファレンス

Keyboard メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static class Keyboard



XNA Game Studio 2.0

Keyboard メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the Keyboard type.

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)

 GetState オーバーロード. キーボードまたは Chatpad の現在の状態を返します。
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
タスクタスク

方法 : キーが押されたかどうかの判定
概念概念

入力の概要
リファレンスリファレンス

Keyboard クラス
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Keyboard メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)

 GetState オーバーロード. キーボードまたは Chatpad の現在の状態を返します。
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

Keyboard クラス
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Keyboard.GetState メソッドメソッド

キーボードまたは Chatpad の現在の状態を返します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Keyboard.GetState () キーボードの現在の状態を返します。

Keyboard.GetState (PlayerIndex)指定されたプレイヤーの Chatpad の現在の状態を返します。
関連項目
タスクタスク

方法 : キーが押されたかどうかの判定
概念概念

入力の概要
リファレンスリファレンス

Keyboard クラス
Keyboard メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
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Keyboard.GetState メソッドメソッド ()
キーボードの現在の状態を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
キーボードの現在の状態。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationExceptionキーボードの状態をクエリするときに無効な操作が実行されました。
解説

このメソッドは、接続されている USB キーボードをクエリします。Chatpad をクエリする場合は、Keyboard.GetState (PlayerIndex) を使用してく
ださい。

関連項目
タスクタスク

方法 : キーが押されたかどうかの判定
概念概念

入力の概要
リファレンスリファレンス

Keyboard クラス
Keyboard メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
Keyboard.GetState メソッド
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static KeyboardState GetState ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
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Keyboard.GetState メソッドメソッド (PlayerIndex)
指定されたプレイヤーの Chatpad の現在の状態を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

playerIndex
クエリ対象の Chatpad のプレイヤー インデックス。

Return Value
Chatpad の現在の状態。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationException Chatpad の状態をクエリするときに無効な操作が実行されました。
解説

各プレイヤーは各自の Chatpad を持つことができ、これはキーボードとしてクエリされます。接続されている USB キーボードをクエリする場合は、
プレイヤー インデックスを必要としない GetState メソッドを使用してください。

関連項目
タスクタスク

方法 : キーが押されたかどうかの判定
概念概念

入力の概要
リファレンスリファレンス

Keyboard クラス
Keyboard メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static KeyboardState GetState (
         PlayerIndex playerIndex
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
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KeyboardState 構造体構造体

キーボード入力デバイスで記録されたキーストロークの状態を表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
タスクタスク

方法 : キーが押されたかどうかの判定
概念概念

入力の概要
リファレンスリファレンス

KeyboardState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public struct KeyboardState
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KeyboardState メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the KeyboardState type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

KeyboardState KeyboardState クラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前説明説明

Item 特定のキーの状態を返します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode このインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetPressedKeys キーボードで現在押されているキーに対応する値の配列を取得します。
GetType (Inherited from Object.)
IsKeyDown 指定されたキーが現在押下状態であるかどうかを返します。

IsKeyUp 指定されたキーが現在押されていないかどうかを返します。

 op_Equality 2 つのオブジェクトを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つのオブジェクトを比較して、それらが異なっているかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
タスクタスク

方法 : キーが押されたかどうかの判定
概念概念

入力の概要
リファレンスリファレンス

KeyboardState 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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KeyboardState コンストラクタコンストラクタ

KeyboardState クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

keys
押された場合に初期化される Keys の配列またはパラメータ一覧。

解説

ゲームでは通常、GetState を使用して実際のキーボードの状態を取得します。このコンストラクタは、代わりにゲーム自体の入力サブシステム内
で渡すためのキーボード入力をシミュレートするために使用されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

KeyboardState 構造体
KeyboardState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public KeyboardState (
         params Keys[] keys
)
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KeyboardState メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode このインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetPressedKeys キーボードで現在押されているキーに対応する値の配列を取得します。
GetType (Inherited from Object.)
IsKeyDown 指定されたキーが現在押下状態であるかどうかを返します。

IsKeyUp 指定されたキーが現在押されていないかどうかを返します。

 op_Equality 2 つのオブジェクトを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つのオブジェクトを比較して、それらが異なっているかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

KeyboardState 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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KeyboardState.Equals メソッドメソッド

現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

KeyboardState.Equals (Object) 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

KeyboardState.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

KeyboardState 構造体
KeyboardState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

KeyboardState.Equals メソッドメソッド (Object)
現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
このオブジェクトと比較するオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

KeyboardState 構造体
KeyboardState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)



XNA Game Studio 2.0

KeyboardState.GetHashCode メソッドメソッド

このインスタンスのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトのハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

KeyboardState 構造体
KeyboardState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()
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KeyboardState.GetPressedKeys メソッドメソッド

キーボードで現在押されているキーに対応する値の配列を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
現在押されているキー。

関連項目
タスクタスク

方法 : キーが押されたかどうかの判定
概念概念

入力の概要
リファレンスリファレンス

KeyboardState 構造体
KeyboardState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Keys[] GetPressedKeys ()
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KeyboardState.IsKeyDown メソッドメソッド

指定されたキーが現在押下状態であるかどうかを返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

key
照会するキーを指定する列挙値。

Return Value
true (key で指定されたキーが押下状態である場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
タスクタスク

方法 : キーが押されたかどうかの判定
概念概念

入力の概要
リファレンスリファレンス

KeyboardState 構造体
KeyboardState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsKeyDown (
         Keys key
)



XNA Game Studio 2.0

KeyboardState.IsKeyUp メソッドメソッド

指定されたキーが現在押されていないかどうかを返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

key
照会するキーを指定する列挙値。

Return Value
true (key で指定されたキーが押されていない場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
タスクタスク

方法 : キーが押されたかどうかの判定
概念概念

入力の概要
リファレンスリファレンス

KeyboardState 構造体
KeyboardState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsKeyUp (
         Keys key
)
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KeyboardState.op_Equality メソッドメソッド

2 つのオブジェクトを比較して、それらが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

a
等値演算子の左側のオブジェクト。

b
等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

KeyboardState 構造体
KeyboardState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         KeyboardState a,
         KeyboardState b
)
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KeyboardState.op_Inequality メソッドメソッド

2 つのオブジェクトを比較して、それらが異なっているかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

a
非等値演算子の左側のオブジェクト。

b
非等値演算子の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが異なっている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

KeyboardState 構造体
KeyboardState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         KeyboardState a,
         KeyboardState b
)
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KeyboardState プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前説明説明

Item 特定のキーの状態を返します。

関連項目
リファレンスリファレンス

KeyboardState 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
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KeyboardState.Item プロパティプロパティ

特定のキーの状態を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
key で指定されたキーの状態。
関連項目
タスクタスク

方法 : キーが押されたかどうかの判定
概念概念

入力の概要
リファレンスリファレンス

KeyboardState 構造体
KeyboardState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public KeyState this [
         Keys key
] { get; }



XNA Game Studio 2.0

Keys 列挙型列挙型

キーボード上の特定のキーを識別します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Member name 説明説明

A A キー
Add Add キー
Apps アプリケーション キー
Attn Attn キー
B B キー
Back BackSpace キー
BrowserBack Windows 2000/XP: ブラウザの戻るキー
BrowserFavorites Windows 2000/XP: ブラウザのお気に入りキー
BrowserForward Windows 2000/XP: ブラウザの進むキー
BrowserHome Windows 2000/XP: ブラウザのホーム キー
BrowserRefresh Windows 2000/XP: ブラウザの更新キー
BrowserSearch Windows 2000/XP: ブラウザの検索キー
BrowserStop Windows 2000/XP: ブラウザの中止キー
C C キー
CapsLock CapsLock キー
ChatPadGreen 緑の ChatPad キー
ChatPadOrange オレンジの ChatPad キー
Crsel CrSel キー
D D キー
D0 さまざまな文字に使用されます。キーボードによって異なる場合があります。

D1 さまざまな文字に使用されます。キーボードによって異なる場合があります。

D2 さまざまな文字に使用されます。キーボードによって異なる場合があります。

D3 さまざまな文字に使用されます。キーボードによって異なる場合があります。

D4 さまざまな文字に使用されます。キーボードによって異なる場合があります。

D5 さまざまな文字に使用されます。キーボードによって異なる場合があります。

D6 さまざまな文字に使用されます。キーボードによって異なる場合があります。

D7 さまざまな文字に使用されます。キーボードによって異なる場合があります。

D8 さまざまな文字に使用されます。キーボードによって異なる場合があります。

D9 さまざまな文字に使用されます。キーボードによって異なる場合があります。

Decimal 小数点キー

Delete Del キー
Divide 除算記号 (/) キー
Down 下方向キー

E E キー
End End キー
Enter Enter キー
EraseEof EraseEOF キー
Escape Esc キー
Execute Execute キー
Exsel ExSel キー
F F キー

public enum Keys



F1 F1 キー
F10 F10 キー
F11 F11 キー
F12 F12 キー
F13 F13 キー
F14 F14 キー
F15 F15 キー
F16 F16 キー
F17 F17 キー
F18 F18 キー
F19 F19 キー
F2 F2 キー
F20 F20 キー
F21 F21 キー
F22 F22 キー
F23 F23 キー
F24 F24 キー
F3 F3 キー
F4 F4 キー
F5 F5 キー
F6 F6 キー
F7 F7 キー
F8 F8 キー
F9 F9 キー
G G キー
H H キー
Help Help キー
Home Home キー
I I キー
Insert Ins キー
J J キー
K K キー
L L キー
LaunchApplication1 Windows 2000/XP: アプリケーション 1 の起動キー
LaunchApplication2 Windows 2000/XP: アプリケーション 2 の起動キー
LaunchMail Windows 2000/XP: メールの起動キー
Left 左方向キー

LeftAlt 左の Alt キー
LeftControl 左の Ctrl キー
LeftShift 左の Shift キー
LeftWindows 左の Windows キー
M M キー
MediaNextTrack Windows 2000/XP: 次のトラック キー
MediaPlayPause Windows 2000/XP: 再生/一時停止キー
MediaPreviousTrack Windows 2000/XP: 前のトラック キー
MediaStop Windows 2000/XP: メディアの停止キー
Multiply 乗算記号 (*) キー
N N キー
None Reserved
NumLock NumLock キー
NumPad0 数値キーパッドの 0 キー
NumPad1 数値キーパッドの 1 キー
NumPad2 数値キーパッドの 2 キー
NumPad3 数値キーパッドの 3 キー



NumPad4 数値キーパッドの 4 キー
NumPad5 数値キーパッドの 5 キー
NumPad6 数値キーパッドの 6 キー
NumPad7 数値キーパッドの 7 キー
NumPad8 数値キーパッドの 8 キー
NumPad9 数値キーパッドの 9 キー
O O キー
Oem8 さまざまな文字に使用されます。キーボードによって異なる場合があります。

OemBackslash Windows 2000/XP: RT 102 キーのキーボード上の OEM 山かっこキーまたは円記号キー
OemClear Clear キー
OemCloseBrackets Windows 2000/XP: 米国標準キーボード上の OEM 右角かっこキー
OemComma Windows 2000/XP: 国または地域別キーボード上のコンマ (',') キー
OemMinus Windows 2000/XP: 国または地域別キーボード上のマイナス ('-') キー
OemOpenBrackets Windows 2000/XP: 米国標準キーボード上の OEM 左角かっこキー
OemPeriod Windows 2000/XP: 国または地域別キーボード上のピリオド ('.') キー
OemPipe Windows 2000/XP: 米国標準キーボード上の OEM パイプ キー
OemPlus Windows 2000/XP: 国または地域別キーボード上のプラス ('+') キー
OemQuestion Windows 2000/XP: 米国標準キーボード上の OEM 疑問符キー
OemQuotes Windows 2000/XP: 米国標準キーボード上の OEM 一重/二重引用符キー
OemSemicolon Windows 2000/XP: 米国標準キーボード上の OEM セミコロン キー
OemTilde Windows 2000/XP: 米国標準キーボード上の OEM チルダ キー
P P キー
Pa1 PA1 キー
PageDown PageDown キー
PageUp PageUp キー
Pause Pause キー
Play Play キー
Print Print キー
PrintScreen PrintScreen キー
ProcessKey Windows 95/98/Me、Windows NT 4.0、Windows 2000/XP: IME ProcessKey キー
Q Q キー
R R キー
Right 右方向キー

RightAlt 右の Alt キー
RightControl 右の Ctrl キー
RightShift 右の Shift キー
RightWindows 右の Windows キー
S S キー
Scroll ScrollLock キー
Select Select キー
SelectMedia Windows 2000/XP: メディアの選択キー
Separator 区切り記号キー

Sleep コンピュータのスリープ キー
Space Space
Subtract 減算記号 (-) キー
T T キー
Tab Tab キー
U U キー
Up 上方向キー

V V キー
VolumeDown Windows 2000/XP: 音量ダウン キー
VolumeMute Windows 2000/XP: 音量ミュート キー
VolumeUp Windows 2000/XP: 音量アップ キー
W W キー



X X キー
Y Y キー
Z Z キー
Zoom Zoom キー
関連項目
リファレンスリファレンス

Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista
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KeyState 列挙型列挙型

キーボードのキーの状態を識別します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Member name説明説明
Down キーが押されました。

Up キーが離されました。

関連項目
リファレンスリファレンス

Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public enum KeyState
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Mouse クラスクラス

マウス入力デバイスから位置およびボタン クリックを取得できるようにします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
タスクタスク

方法 : マウスの現在位置の取得 (Windows)
概念概念

入力の概要
リファレンスリファレンス

Mouse メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static class Mouse
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Mouse メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the Mouse type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

 WindowHandleマウス処理に使用されるウィンドウを取得または設定します。GetState によって返されるマウス座標は、このウィンドウの
左上隅が基準になります。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)

 GetState マウスの現在の状態 (マウスの位置や押されているボタンなど) を取得します。
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)

 SetPosition ウィンドウの左上隅を基準とした、マウス カーソルの位置を設定します。
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
タスクタスク

方法 : マウスの現在位置の取得 (Windows)
概念概念

入力の概要
リファレンスリファレンス

Mouse クラス
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Mouse メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)

 GetState マウスの現在の状態 (マウスの位置や押されているボタンなど) を取得します。
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)

 SetPosition ウィンドウの左上隅を基準とした、マウス カーソルの位置を設定します。
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

Mouse クラス
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Mouse.GetState メソッドメソッド

マウスの現在の状態 (マウスの位置や押されているボタンなど) を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
マウスの現在の状態。

関連項目
タスクタスク

方法 : マウスの現在位置の取得 (Windows)
概念概念

入力の概要
リファレンスリファレンス

Mouse クラス
Mouse メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static MouseState GetState ()
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Mouse.SetPosition メソッドメソッド

ウィンドウの左上隅を基準とした、マウス カーソルの位置を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

x
ゲーム ウィンドウの左端を基準とした、マウス カーソルの水平位置。

y
ゲーム ウィンドウの上端を基準とした、マウス カーソルの垂直位置。

解説

一人称ゲームなどで、相対入力を取得するためにこのメソッドを使う場合は、マウスの位置をゲーム ウィンドウの各フレームの中央に設定してく
ださい。これにより、水平軸方向、垂直軸方向とも、マウスの動きを精度よく読みとることができます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Mouse クラス
Mouse メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static void SetPosition (
         int x,
         int y
)
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Mouse プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

 WindowHandleマウス処理に使用されるウィンドウを取得または設定します。GetState によって返されるマウス座標は、このウィンドウの
左上隅が基準になります。

関連項目
リファレンスリファレンス

Mouse クラス
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
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Mouse.WindowHandle プロパティプロパティ

マウス処理に使用されるウィンドウを取得または設定します。GetState によって返されるマウス座標は、このウィンドウの左上隅が基準になりま
す。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ウィンドウへのハンドル。

解説

既定では、このプロパティはゲーム ウィンドウ (Game.Window プロパティ) に設定されています。別のウィンドウを座標参照として選択するに
は、WindowHandle をそのウィンドウに設定します。

マウスが参照ウィンドウの上または左側にある場合、返される座標は負です。マウスが参照ウィンドウの下または右側にある場合、返される座標

はウィンドウのクライアント領域よりも大きくなります。

関連項目
タスクタスク

方法 : マウスの現在位置の取得 (Windows)
概念概念

入力の概要
リファレンスリファレンス

Mouse クラス
Mouse メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static IntPtr WindowHandle { get; set; }
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MouseState 構造体構造体

マウス カーソルの位置や押されたボタンなど、マウス入力デバイスの状態を表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
タスクタスク

方法 : マウスの現在位置の取得 (Windows)
概念概念

入力の概要
リファレンスリファレンス

MouseState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[SerializableAttribute]
public struct MouseState
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MouseState メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the MouseState type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

MouseState MouseState クラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

LeftButton マウスの左ボタンの状態を返します。

MiddleButton マウスの中央ボタンの状態を返します。

RightButton マウスの右ボタンの状態を返します。

ScrollWheelValueマウスのスクロール ホイールの累積値 (ゲーム開始時点から) を取得します。
X マウス カーソルの水平位置を指定します。
XButton1 XBUTTON1 の状態を返します。
XButton2 XBUTTON2 の状態を返します。
Y マウス カーソルの垂直位置を指定します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode このインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つの MouseState インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つの MouseState インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
タスクタスク

方法 : マウスの現在位置の取得 (Windows)
概念概念

入力の概要
リファレンスリファレンス

MouseState 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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MouseState コンストラクタコンストラクタ

MouseState クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

x
マウスの水平位置。

y
マウスの垂直位置。

scrollWheel
マウス スクロール ホイールの値。

leftButton
左マウス ボタンの状態。

middleButton
中マウス ボタンの状態。

rightButton
右マウス ボタンの状態。

xButton1
XBUTTON1 の状態。

xButton2
XBUTTON2 の状態。

解説

ゲームでは通常、GetState を使用して実際のマウスの状態を取得します。このコンストラクタは、代わりにゲーム自体の入力サブシステム内で
渡すためのマウス入力をシミュレートするために使用されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

MouseState 構造体
MouseState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public MouseState (
         int x,
         int y,
         int scrollWheel,
         ButtonState leftButton,
         ButtonState middleButton,
         ButtonState rightButton,
         ButtonState xButton1,
         ButtonState xButton2
)
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MouseState メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals オーバーロード. 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。
GetHashCode このインスタンスのハッシュ コードを取得します。
GetType (Inherited from Object.)

 op_Equality 2 つの MouseState インスタンスが同じであるかどうかを確認します。
 op_Inequality 2 つの MouseState インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString このオブジェクトの文字列表現を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

MouseState 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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MouseState.Equals メソッドメソッド

現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

MouseState.Equals (Object) 現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

MouseState.Equals (Object, Object) (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

MouseState 構造体
MouseState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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MouseState.Equals メソッドメソッド (Object)
現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じであるかどうかを示す値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

obj
比較対象のオブジェクト。

Return Value
true (現在のインスタンスと指定されたオブジェクトが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

MouseState 構造体
MouseState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool Equals (
         Object obj
)
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MouseState.GetHashCode メソッドメソッド

このインスタンスのハッシュ コードを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトのハッシュ コード。
関連項目
リファレンスリファレンス

MouseState 構造体
MouseState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override int GetHashCode ()
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MouseState.op_Equality メソッドメソッド

2 つの MouseState インスタンスが同じであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
等号の左側のオブジェクト。

right
等号の右側のオブジェクト。

Return Value
true (インスタンスが同じである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

MouseState 構造体
MouseState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Equality (
         MouseState left,
         MouseState right
)
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MouseState.op_Inequality メソッドメソッド

2 つの MouseState インスタンスが等しくないかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

left
等号の左側のオブジェクト。

right
等号の右側のオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトが等しくない場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

MouseState 構造体
MouseState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool op_Inequality (
         MouseState left,
         MouseState right
)
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MouseState.ToString メソッドメソッド

このオブジェクトの文字列表現を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
このオブジェクトの文字列表現。

関連項目
リファレンスリファレンス

MouseState 構造体
MouseState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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MouseState プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

LeftButton マウスの左ボタンの状態を返します。

MiddleButton マウスの中央ボタンの状態を返します。

RightButton マウスの右ボタンの状態を返します。

ScrollWheelValueマウスのスクロール ホイールの累積値 (ゲーム開始時点から) を取得します。
X マウス カーソルの水平位置を指定します。
XButton1 XBUTTON1 の状態を返します。
XButton2 XBUTTON2 の状態を返します。
Y マウス カーソルの垂直位置を指定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

MouseState 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
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MouseState.LeftButton プロパティプロパティ

マウスの左ボタンの状態を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
マウスの左ボタンの状態。

関連項目
リファレンスリファレンス

MouseState 構造体
MouseState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ButtonState LeftButton { get; }



XNA Game Studio 2.0

MouseState.MiddleButton プロパティプロパティ

マウスの中央ボタンの状態を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
マウスの中央ボタンの状態。

関連項目
リファレンスリファレンス

MouseState 構造体
MouseState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ButtonState MiddleButton { get; }
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MouseState.RightButton プロパティプロパティ

マウスの右ボタンの状態を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
マウスの右ボタンの状態。

関連項目
リファレンスリファレンス

MouseState 構造体
MouseState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ButtonState RightButton { get; }
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MouseState.ScrollWheelValue プロパティプロパティ

マウスのスクロール ホイールの累積値 (ゲーム開始時点から) を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
スクロール ホイール値。
解説

標準 Windows および WinForms マウス メッセージ (スクロール ホイールの相対値を報告) と異なり、XNA ではゲーム実行中にわたって蓄積
されたスクロール ホイールの合計値を報告します。ホイールの移動を処理するには、前のフレームのホイール値を現在のホイール値と比較する
必要があります。

関連項目
リファレンスリファレンス

MouseState 構造体
MouseState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int ScrollWheelValue { get; }



XNA Game Studio 2.0

MouseState.X プロパティプロパティ

マウス カーソルの水平位置を指定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ゲーム ウィンドウの左上隅を基準としたマウス カーソルの水平位置。
解説

マウスがクライアント領域 (境界を除く、ゲーム ウィンドウの内側の位置) よりも左側にある場合、返される座標は負です。マウスがクライアント領
域よりも右側にある場合、返される座標は、ウィンドウのクライアント領域の幅よりも大きくなります。

関連項目
タスクタスク

方法 : マウスの現在位置の取得 (Windows)
概念概念

入力の概要
リファレンスリファレンス

MouseState 構造体
MouseState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int X { get; }



XNA Game Studio 2.0

MouseState.XButton1 プロパティプロパティ

XBUTTON1 の状態を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
XBUTTON1 の状態。
解説 XBUTTON1 と XBUTTON2 は、多数のマウス デバイスで、多くの場合 Web ブラウザでの移動 (進むおよび戻る) に使用される追加のボ
タンです。これらは、標準のマウス ボタンと同じデータを返します。
関連項目
リファレンスリファレンス

MouseState 構造体
MouseState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ButtonState XButton1 { get; }
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MouseState.XButton2 プロパティプロパティ

XBUTTON2 の状態を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
XBUTTON2 の状態。
解説 XBUTTON1 と XBUTTON2 は、多数のマウス デバイスで、多くの場合 Web ブラウザでの移動 (進むおよび戻る) に使用される追加のボ
タンです。これらは、標準のマウス ボタンと同じデータを返します。
関連項目
リファレンスリファレンス

MouseState 構造体
MouseState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public ButtonState XButton2 { get; }
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MouseState.Y プロパティプロパティ

マウス カーソルの垂直位置を指定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Input
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ゲーム ウィンドウの左上隅を基準としたマウス カーソルの垂直位置。
解説

マウスがクライアント領域 (境界を除く、ゲーム ウィンドウの内側の位置) よりも上にある場合、返される座標は負です。マウスがクライアント領域
よりも下にある場合、返される座標は、ウィンドウのクライアント領域の高さよりも大きくなります。

関連項目
タスクタスク

方法 : マウスの現在位置の取得 (Windows)
概念概念

入力の概要
リファレンスリファレンス

MouseState 構造体
MouseState メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Input 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int Y { get; }
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Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間名前空間

Xbox LIVE のサポート機能、マルチプレイヤー、XNA Framework ゲームのネットワーク対応処理を実装するクラスがあります。
クラス

名前名前 説明説明

AvailableNetworkSession 参加可能なマルチプレイヤー セッションを示します。
AvailableNetworkSessionCollection参加できるセッションのコレクションを表します。
GameEndedEventArgs GameEnded イベントに渡される引数を表します。
GamerJoinedEventArgs GamerJoined イベントに渡される引数を表します。
GamerLeftEventArgs GamerLeft イベントに渡される引数を表します。
GameStartedEventArgs GameStarted イベントに渡される引数を表します。
HostChangedEventArgs HostChanged イベントに渡される引数を表します。
LocalNetworkGamer ネットワーク セッション内のローカル プレイヤーを表します。
NetworkException ネットワーク通信に障害が発生した場合にスローされます。

NetworkGamer ネットワーク セッション内のプレイヤーを表します。
NetworkMachine マルチプレイヤー セッションに参加している物理的な機器 (Xbox 360 コンソール、Windows ベース

のコンピュータなど) を表します。同一機器上で複数の NetworkGamer がプレイしていることを検
出するために使えます。

NetworkSession マルチプレイヤー ゲーム セッションを表します。
NetworkSessionEndedEventArgs SessionEnded イベントに渡された引数を表します。セッション終了時にイベント ハンドラに渡され

ます。

NetworkSessionJoinException セッションに参加する際、エラーが発生した場合にスローされます。

NetworkSessionProperties NetworkSession オブジェクトに関する、ゲームに特有の情報について説明します。
PacketReader 着信ネットワーク パケットを効率的に読み込むための共通機能を提供します。
PacketWriter 発信ネットワーク パケットを効率的にフォーマットするための共通機能を提供します。
QualityOfService この機器と、マッチメイキング クエリにより見つかったマルチプレイヤー セッションのホストを接続する、

ネットワーク接続の品質を記述します。

列挙型

名前名前 説明説明

NetworkSessionEndReasonセッション終了の原因コードを定義します。
NetworkSessionJoinError NetworkSessionJoinException に関する追加データを収容しています。
NetworkSessionState マルチプレイヤー セッションの状態を表すコードを定義します。
NetworkSessionType マルチプレイヤー セッションの種類を表すコードを定義します。
SendDataOptions ネットワーク パケット転送用オプションを定義します。

関連項目
概念概念

ネットワーク ゲームの基礎知識
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AvailableNetworkSession クラスクラス

参加可能なマルチプレイヤー セッションを示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説

AvailableNetworkSession インスタンスのリストを取得するには、NetworkSession クラスを使用します。通常、その結果は一種のユー
ザー インターフェイスに挿入され、ゲームで表示されます。その後、ユーザーがセッションを選択すると、ゲームで Join が呼び出されて、選択され
たセッションにプレイヤーが追加されます。

関連項目
タスクタスク

方法 : ネットワーク セッションの検索および参加
リファレンスリファレンス

AvailableNetworkSession メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class AvailableNetworkSession
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AvailableNetworkSession メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the AvailableNetworkSession type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

CurrentGamerCount セッション中のゲーマーの数を取得します。

HostGamertag セッション ホストのゲーマータグを取得します。
OpenPrivateGamerSlotsプライベート プレイヤー スロット数を取得します。
OpenPublicGamerSlots パブリック プレイヤー スロット数を取得します。
QualityOfService このローカル機とリモート セッションとを接続する、ネットワーク サービスの品質評価を取得します。
SessionProperties セッションにアタッチされているすべてのカスタム プロパティを取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
タスクタスク

方法 : ネットワーク セッションの検索および参加
リファレンスリファレンス

AvailableNetworkSession クラス
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

AvailableNetworkSession メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

AvailableNetworkSession クラス
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

AvailableNetworkSession プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

CurrentGamerCount セッション中のゲーマーの数を取得します。

HostGamertag セッション ホストのゲーマータグを取得します。
OpenPrivateGamerSlotsプライベート プレイヤー スロット数を取得します。
OpenPublicGamerSlots パブリック プレイヤー スロット数を取得します。
QualityOfService このローカル機とリモート セッションとを接続する、ネットワーク サービスの品質評価を取得します。
SessionProperties セッションにアタッチされているすべてのカスタム プロパティを取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

AvailableNetworkSession クラス
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間



XNA Game Studio 2.0

AvailableNetworkSession.CurrentGamerCount プロパティプロパティ

セッション中のゲーマーの数を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
現在セッション中のゲーマーの数。

関連項目
リファレンスリファレンス

AvailableNetworkSession クラス
AvailableNetworkSession メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int CurrentGamerCount { get; }



XNA Game Studio 2.0

AvailableNetworkSession.HostGamertag プロパティプロパティ

セッション ホストのゲーマータグを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ゲーマータグの名前。

関連項目
リファレンスリファレンス

AvailableNetworkSession クラス
AvailableNetworkSession メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public string HostGamertag { get; }



XNA Game Studio 2.0

AvailableNetworkSession.OpenPrivateGamerSlots プロパティプロパティ

プライベート プレイヤー スロット数を取得します。 これらのスロットは招待または友人の出席により参加するユーザーのために確保されています。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
使用されているプライベート スロットの数です。
関連項目
リファレンスリファレンス

AvailableNetworkSession クラス
AvailableNetworkSession メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int OpenPrivateGamerSlots { get; }



XNA Game Studio 2.0

AvailableNetworkSession.OpenPublicGamerSlots プロパティプロパティ

パブリック プレイヤー スロット数を取得します。 これらのスロットはマッチメイキング サービスにより参加するプレイヤーのために確保されています。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
使用されているパブリック スロットの数です。
関連項目
リファレンスリファレンス

AvailableNetworkSession クラス
AvailableNetworkSession メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int OpenPublicGamerSlots { get; }



XNA Game Studio 2.0

AvailableNetworkSession.QualityOfService プロパティプロパティ

このローカル機とリモート セッションとを接続する、ネットワーク サービスの品質評価を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このローカル機とリモート セッションとを接続する、ネットワーク サービスの品質評価。QualityOfService インスタンスが返されますが、当初は
IsAvailable プロパティが false、その他のプロパティの値は 0 になっています。しばらくして調査が終了すると、IsAvailable プロパティは true、そ
の他のプロパティは調査結果に応じた値になります。

解説 評価には多少時間がかかるので、検索結果が返された直後は、データが揃っていない可能性があります。
関連項目
リファレンスリファレンス

AvailableNetworkSession クラス
AvailableNetworkSession メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public QualityOfService QualityOfService { get; }



XNA Game Studio 2.0

AvailableNetworkSession.SessionProperties プロパティプロパティ

セッションにアタッチされているすべてのカスタム プロパティを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
セッションにアタッチされているすべてのカスタム プロパティ。
関連項目
リファレンスリファレンス

AvailableNetworkSession クラス
AvailableNetworkSession メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public NetworkSessionProperties SessionProperties { get; }



XNA Game Studio 2.0

AvailableNetworkSessionCollection クラスクラス

参加できるセッションのコレクションを表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
タスクタスク

方法 : ネットワーク セッションの検索および参加
リファレンスリファレンス

AvailableNetworkSessionCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class AvailableNetworkSessionCollection : ReadOnlyCollection<AvailableNetwork
Session>, IDisposable



XNA Game Studio 2.0

AvailableNetworkSessionCollection メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the AvailableNetworkSessionCollection type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Count (Inherited from ReadOnlyCollection.)
IsDisposedオブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。
Item (Inherited from ReadOnlyCollection.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

Items (Inherited from ReadOnlyCollection.)
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Contains (Inherited from ReadOnlyCollection.)
CopyTo (Inherited from ReadOnlyCollection.)
Dispose コレクションを直ちに解放します。

Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator (Inherited from ReadOnlyCollection.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
IndexOf (Inherited from ReadOnlyCollection.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize Finalize がガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ操作
を試行できるようにします。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
関連項目
タスクタスク

方法 : ネットワーク セッションの検索および参加
リファレンスリファレンス

AvailableNetworkSessionCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132507.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132508.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132509.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132478.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132479.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132480.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132481.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

AvailableNetworkSessionCollection メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Contains (Inherited from ReadOnlyCollection.)
CopyTo (Inherited from ReadOnlyCollection.)
Dispose コレクションを直ちに解放します。

Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator (Inherited from ReadOnlyCollection.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
IndexOf (Inherited from ReadOnlyCollection.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize Finalize がガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ操作
を試行できるようにします。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

AvailableNetworkSessionCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132478.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132479.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132480.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132481.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

AvailableNetworkSessionCollection.Dispose メソッドメソッド

コレクションを直ちに解放します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

AvailableNetworkSessionCollection クラス
AvailableNetworkSessionCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Dispose ()



XNA Game Studio 2.0

AvailableNetworkSessionCollection.Finalize メソッドメソッド

Finalize がガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ操作を試行できるようにしま
す。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

AvailableNetworkSessionCollection クラス
AvailableNetworkSessionCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected override void Finalize ()



XNA Game Studio 2.0

AvailableNetworkSessionCollection プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Count (Inherited from ReadOnlyCollection.)
IsDisposedオブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。
Item (Inherited from ReadOnlyCollection.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

Items (Inherited from ReadOnlyCollection.)
関連項目
リファレンスリファレンス

AvailableNetworkSessionCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132507.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132508.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132509.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx


XNA Game Studio 2.0

AvailableNetworkSessionCollection.IsDisposed プロパティプロパティ

オブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (オブジェクトが破棄されている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

AvailableNetworkSessionCollection クラス
AvailableNetworkSessionCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsDisposed { get; }



XNA Game Studio 2.0

GameEndedEventArgs クラスクラス

GameEnded イベントに渡される引数を表します。 これらの引数は、ゲームの終了時にイベント ハンドラに渡されます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GameEndedEventArgs メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public class GameEndedEventArgs : EventArgs



XNA Game Studio 2.0

GameEndedEventArgs メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the GameEndedEventArgs type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

GameEndedEventArgs GameEndedEventArgs のインスタンスを作成します。
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GameEndedEventArgs クラス
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

GameEndedEventArgs コンストラクタコンストラクタ

GameEndedEventArgs のインスタンスを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GameEndedEventArgs クラス
GameEndedEventArgs メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GameEndedEventArgs ()



XNA Game Studio 2.0

GameEndedEventArgs メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GameEndedEventArgs クラス
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

GamerJoinedEventArgs クラスクラス

GamerJoined イベントに渡される引数を表します。 これらの引数は、ネットワーク セッションに新しいゲーマーが参加したときにイベント ハンドラ
に渡されます。このクラスには、ネットワーク セッションに最近参加した NetworkGamer インスタンスが格納されます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GamerJoinedEventArgs メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public class GamerJoinedEventArgs : EventArgs



XNA Game Studio 2.0

GamerJoinedEventArgs メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the GamerJoinedEventArgs type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

GamerJoinedEventArgs GamerJoined のインスタンスを作成します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Gamer直前にセッションに参加したゲーマーを取得します。
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GamerJoinedEventArgs クラス
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

GamerJoinedEventArgs コンストラクタコンストラクタ

GamerJoined のインスタンスを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

gamer
直前にセッションに参加したゲーマー。

関連項目
リファレンスリファレンス

GamerJoinedEventArgs クラス
GamerJoinedEventArgs メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GamerJoinedEventArgs (
         NetworkGamer gamer
)



XNA Game Studio 2.0

GamerJoinedEventArgs メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GamerJoinedEventArgs クラス
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

GamerJoinedEventArgs プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Gamer直前にセッションに参加したゲーマーを取得します。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamerJoinedEventArgs クラス
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間



XNA Game Studio 2.0

GamerJoinedEventArgs.Gamer プロパティプロパティ

直前にセッションに参加したゲーマーを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
直前にセッションに参加したゲーマー。

関連項目
リファレンスリファレンス

GamerJoinedEventArgs クラス
GamerJoinedEventArgs メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public NetworkGamer Gamer { get; }



XNA Game Studio 2.0

GamerLeftEventArgs クラスクラス

GamerLeft イベントに渡される引数を表します。 これらの引数は、ゲーマーがネットワーク セッションから抜けたときにイベント ハンドラに渡されま
す。このクラスには、ネットワーク セッションから最近抜けた NetworkGamer インスタンスが格納されます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GamerLeftEventArgs メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public class GamerLeftEventArgs : EventArgs



XNA Game Studio 2.0

GamerLeftEventArgs メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the GamerLeftEventArgs type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

GamerLeftEventArgs GamerLeftEventArgs のインスタンスを作成します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Gamer直前にセッションから抜けたゲーマーを取得します。
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GamerLeftEventArgs クラス
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

GamerLeftEventArgs コンストラクタコンストラクタ

GamerLeftEventArgs のインスタンスを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

gamer
直前にセッションから抜けたゲーマー。

関連項目
リファレンスリファレンス

GamerLeftEventArgs クラス
GamerLeftEventArgs メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GamerLeftEventArgs (
         NetworkGamer gamer
)



XNA Game Studio 2.0

GamerLeftEventArgs メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GamerLeftEventArgs クラス
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

GamerLeftEventArgs プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Gamer直前にセッションから抜けたゲーマーを取得します。
関連項目
リファレンスリファレンス

GamerLeftEventArgs クラス
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間



XNA Game Studio 2.0

GamerLeftEventArgs.Gamer プロパティプロパティ

直前にセッションから抜けたゲーマーを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
直前にセッションから抜けたゲーマー。

関連項目
リファレンスリファレンス

GamerLeftEventArgs クラス
GamerLeftEventArgs メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public NetworkGamer Gamer { get; }



XNA Game Studio 2.0

GameStartedEventArgs クラスクラス

GameStarted イベントに渡される引数を表します。 これらの引数は、ゲームの開始時にイベント ハンドラに渡されます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GameStartedEventArgs メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public class GameStartedEventArgs : EventArgs



XNA Game Studio 2.0

GameStartedEventArgs メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the GameStartedEventArgs type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

GameStartedEventArgs GameStartedEventArgs のインスタンスを作成します。
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GameStartedEventArgs クラス
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

GameStartedEventArgs コンストラクタコンストラクタ

GameStartedEventArgs のインスタンスを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GameStartedEventArgs クラス
GameStartedEventArgs メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GameStartedEventArgs ()



XNA Game Studio 2.0

GameStartedEventArgs メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GameStartedEventArgs クラス
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

HostChangedEventArgs クラスクラス

HostChanged イベントに渡される引数を表します。 これらの引数は、マルチプレイヤー セッションのホストが変わったときにイベント ハンドラに渡
されます。このクラスは、マルチプレイヤー セッションの新しいホストになった NetworkGamer インスタンスを格納します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

HostChangedEventArgs メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public class HostChangedEventArgs : EventArgs



XNA Game Studio 2.0

HostChangedEventArgs メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the HostChangedEventArgs type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

HostChangedEventArgs HostChangedEventArgs のインスタンスを作成します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

NewHostセッションの新しいホストを取得します。
OldHost 以前のセッションのホストであったプレイヤーを取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

HostChangedEventArgs クラス
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

HostChangedEventArgs コンストラクタコンストラクタ

HostChangedEventArgs のインスタンスを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

oldHost
以前のセッション ホスト プレイヤー。

newHost
マルチプレイヤー セッションの新しいホスト プレイヤー。

関連項目
リファレンスリファレンス

HostChangedEventArgs クラス
HostChangedEventArgs メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public HostChangedEventArgs (
         NetworkGamer oldHost,
         NetworkGamer newHost
)



XNA Game Studio 2.0

HostChangedEventArgs メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

HostChangedEventArgs クラス
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

HostChangedEventArgs プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

NewHostセッションの新しいホストを取得します。
OldHost 以前のセッションのホストであったプレイヤーを取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

HostChangedEventArgs クラス
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間



XNA Game Studio 2.0

HostChangedEventArgs.NewHost プロパティプロパティ

セッションの新しいホストを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
マルチプレイヤー セッションの新しいホストであるプレイヤー。
関連項目
リファレンスリファレンス

HostChangedEventArgs クラス
HostChangedEventArgs メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public NetworkGamer NewHost { get; }



XNA Game Studio 2.0

HostChangedEventArgs.OldHost プロパティプロパティ

以前のセッションのホストであったプレイヤーを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
以前のセッションのホストであったプレイヤー。

関連項目
リファレンスリファレンス

HostChangedEventArgs クラス
HostChangedEventArgs メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public NetworkGamer OldHost { get; }



XNA Game Studio 2.0

LocalNetworkGamer クラスクラス

ネットワーク セッション内のローカル プレイヤーを表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

SignedInGamer
LocalNetworkGamer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class LocalNetworkGamer : NetworkGamer



XNA Game Studio 2.0

LocalNetworkGamer メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the LocalNetworkGamer type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Gamertag (Inherited from Gamer.)
HasVoice (Inherited from NetworkGamer.)
IsDataAvailable このプレイヤーの着信パケット データがあるかどうかを確認します。
IsDisposed (Inherited from Gamer.)
IsHost (Inherited from NetworkGamer.)
IsLocal (Inherited from NetworkGamer.)
IsMutedByLocalUser (Inherited from NetworkGamer.)
IsPrivateSlot (Inherited from NetworkGamer.)
IsReady (Inherited from NetworkGamer.)
IsTalking (Inherited from NetworkGamer.)
Machine (Inherited from NetworkGamer.)
RoundtripTime (Inherited from NetworkGamer.)
Session (Inherited from NetworkGamer.)
SignedInGamer この SignedInGamer オブジェクトの SignedInGamer インスタンスを取得します。
SignedInGamers (Inherited from Gamer.)
Tag (Inherited from Gamer.)

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

BeginGetProfile (Inherited from Gamer.)
EnableSendVoice指定されたリモート ゲーマーとの間で音声データを送受信するかどうかを指定します。
EndGetProfile (Inherited from Gamer.)
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetProfile (Inherited from Gamer.)
GetType (Inherited from Object.)
ReceiveData オーバーロード. 次に受信したパケットを読み込みます。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
SendData オーバーロード. ゲーム セッションのすべてのゲーマーにネットワーク パケットをブロードキャストします。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

LocalNetworkGamer クラス
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

LocalNetworkGamer メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

BeginGetProfile (Inherited from Gamer.)
EnableSendVoice指定されたリモート ゲーマーとの間で音声データを送受信するかどうかを指定します。
EndGetProfile (Inherited from Gamer.)
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetProfile (Inherited from Gamer.)
GetType (Inherited from Object.)
ReceiveData オーバーロード. 次に受信したパケットを読み込みます。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
SendData オーバーロード. ゲーム セッションのすべてのゲーマーにネットワーク パケットをブロードキャストします。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

LocalNetworkGamer クラス
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

LocalNetworkGamer.EnableSendVoice メソッドメソッド

指定されたリモート ゲーマーとの間で音声データを送受信するかどうかを指定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

remoteGamer
セッション中のリモート ゲーマー。

enable
true (音声を有効にする場合)、false (それ以外の場合)。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException この NetworkGamer は別のネットワーク セッションに所属しています。
ArgumentNullException remoteGamer が null です。
ObjectDisposedExceptionこの NetworkGamer は既に無効です。このゲーマーはセッションから抜けた可能性があります。
解説

このメソッドは、ローカル ゲーマー インスタンスの場合にのみ呼び出してください。

既定では、音声はすべてのゲーマーに対して有効になりますが、チーム チャットなどの機能を有効にするために音声を選択的に無効にしたり、
近接音声エフェクトを実現するためにゲーム ワールド内の場所によって音声を動的に調整したりできます。

関連項目
リファレンスリファレンス

LocalNetworkGamer クラス
LocalNetworkGamer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void EnableSendVoice (
         NetworkGamer remoteGamer,
         bool enable
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.objectdisposedexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

LocalNetworkGamer.ReceiveData メソッドメソッド

次に受信したパケットを読み込みます。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

LocalNetworkGamer.ReceiveData (Byte[], Int32, NetworkGamer) 指定された値に従って、次に受信したパケットを読み込みます。

LocalNetworkGamer.ReceiveData (Byte[], NetworkGamer) 指定された値に従って、次に受信したパケットを読み込みます。

LocalNetworkGamer.ReceiveData (PacketReader, NetworkGamer)次に受信したパケットを読み込み、指定されたリーダー オブジェクト
にパケット データをコピーします。

例

ローカル ゲーマー全員の、受信したデータすべてについて、ReceiveData を呼び出すようにしてください。最終的にデータを廃棄することになる
場合も同様です。ローカル ネットワーク ゲーマーにデータが送られて来ると、それを読み込まない限り、受信用のデータ キューに蓄積されていきま
す。ReceiveData を使ってデータを読み込まないままでいると、データ キューが伸びるにつれ、アプリケーションの性能が低下してしまいます。

C#

関連項目
タスクタスク

方法 : データを受け取る
リファレンスリファレンス

LocalNetworkGamer クラス
LocalNetworkGamer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間

foreach (LocalNetworkGamer gamer in session.LocalGamers)
{
    // Keep reading while packets are available.
    while (gamer.IsDataAvailable)
    {
        NetworkGamer sender;

        // Read a single packet.
        gamer.ReceiveData(packetReader, out sender);
        // Discard the data, or use packetReader.Read* to process the data.
    }
    gamer.SendData(packetWriter, SendDataOptions.None);
    
}



XNA Game Studio 2.0

LocalNetworkGamer.ReceiveData メソッドメソッド (Byte[], Int32,
NetworkGamer)
指定された値に従って、次に受信したパケットを読み込みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

data
ネットワーク パケット データの格納場所。

offset
データの読み込みを開始するための、バイト単位のオフセット。

sender
[OutAttribute] このパケットを送信したゲーマー。

Return Value
ネットワーク パケットから読み込んだバイト数。利用可能なエントリがない場合は NULL を返します。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException 指定された配列が小さ過ぎて、受信したネットワーク パケットを保持できません。
ArgumentNullException 引数 data が null です。
ArgumentOutOfRangeException引数 offset の値が、格納場所の長さを超えています。
例

ローカル ゲーマー全員の、受信したデータすべてについて、ReceiveData を呼び出すようにしてください。最終的にデータを廃棄することになる
場合も同様です。ローカル ネットワーク ゲーマーにデータが送られて来ると、それを読み込まない限り、受信用のデータ キューに蓄積されていきま
す。ReceiveData を使ってデータを読み込まないままでいると、データ キューが伸びるにつれ、アプリケーションの性能が低下してしまいます。

C#

解説

ReceiveData はパケット データを data で示される配列にコピーし、読み込んだバイト数を返します。複数のパケットを受信している場合で
も、ReceiveData の呼び出しごとに 1 パケットずつ返すようになっています。

関連項目
タスクタスク

方法 : データを受け取る
リファレンスリファレンス

public int ReceiveData (
         byte[] data,
         int offset,
         out NetworkGamer sender
)

foreach (LocalNetworkGamer gamer in session.LocalGamers)
{
    // Keep reading while packets are available.
    while (gamer.IsDataAvailable)
    {
        NetworkGamer sender;

        // Read a single packet.
        gamer.ReceiveData(packetReader, out sender);
        // Discard the data, or use packetReader.Read* to process the data.
    }
    gamer.SendData(packetWriter, SendDataOptions.None);
    
}

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx


LocalNetworkGamer クラス
LocalNetworkGamer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista



XNA Game Studio 2.0

LocalNetworkGamer.ReceiveData メソッドメソッド (Byte[],
NetworkGamer)
指定された値に従って、次に受信したパケットを読み込みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

data
ネットワーク パケット データの格納場所。

sender
[OutAttribute] このパケットを送信したゲーマー。

Return Value
ネットワーク パケットから読み込んだバイト数。利用可能なエントリがない場合は NULL を返します。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException 指定された配列が小さ過ぎて、受信したネットワーク パケットを受け取れません。
ArgumentNullException引数 data が null です。
例

ローカル ゲーマー全員の、受信したデータすべてについて、ReceiveData を呼び出すようにしてください。最終的にデータを廃棄することになる
場合も同様です。ローカル ネットワーク ゲーマーにデータが送られて来ると、それを読み込まない限り、受信用のデータ キューに蓄積されていきま
す。ReceiveData を使ってデータを読み込まないままでいると、データ キューが伸びるにつれ、アプリケーションの性能が低下してしまいます。

C#

解説

ReceiveData はパケット データを data で示される配列にコピーし、読み込んだバイト数を返します。複数のパケットを受信している場合で
も、ReceiveData の呼び出しごとに 1 パケットずつ返すようになっています。

関連項目
タスクタスク

方法 : データを受け取る
リファレンスリファレンス

LocalNetworkGamer クラス
LocalNetworkGamer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

public int ReceiveData (
         byte[] data,
         out NetworkGamer sender
)

foreach (LocalNetworkGamer gamer in session.LocalGamers)
{
    // Keep reading while packets are available.
    while (gamer.IsDataAvailable)
    {
        NetworkGamer sender;

        // Read a single packet.
        gamer.ReceiveData(packetReader, out sender);
        // Discard the data, or use packetReader.Read* to process the data.
    }
    gamer.SendData(packetWriter, SendDataOptions.None);
    
}

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx


Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista



XNA Game Studio 2.0

LocalNetworkGamer.ReceiveData メソッドメソッド (PacketReader,
NetworkGamer)
次に受信したパケットを読み込み、指定されたリーダー オブジェクトにパケット データをコピーします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

data
ネットワーク パケット データ。

sender
[OutAttribute] このパケットを送信したゲーマー。

Return Value
ネットワーク パケットから読み込んだバイト数。利用可能なエントリがない場合は NULL を返します。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException 指定された配列が小さ過ぎて、受信したネットワーク パケットを受け取れません。
ArgumentNullException引数 data が null です。
例

ローカル ゲーマー全員の、受信したデータすべてについて、ReceiveData を呼び出すようにしてください。最終的にデータを廃棄することになる
場合も同様です。ローカル ネットワーク ゲーマーにデータが送られて来ると、それを読み込まない限り、受信用のデータ キューに蓄積されていきま
す。ReceiveData を使ってデータを読み込まないままでいると、データ キューが伸びるにつれ、アプリケーションの性能が低下してしまいます。

C#

解説複数のパケットを受信している場合でも、ReceiveData の呼び出しごとに 1 パケットずつ返すようになっています。
関連項目
タスクタスク

方法 : データを受け取る
リファレンスリファレンス

LocalNetworkGamer クラス
LocalNetworkGamer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int ReceiveData (
         PacketReader data,
         out NetworkGamer sender
)

foreach (LocalNetworkGamer gamer in session.LocalGamers)
{
    // Keep reading while packets are available.
    while (gamer.IsDataAvailable)
    {
        NetworkGamer sender;

        // Read a single packet.
        gamer.ReceiveData(packetReader, out sender);
        // Discard the data, or use packetReader.Read* to process the data.
    }
    gamer.SendData(packetWriter, SendDataOptions.None);
    
}

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

LocalNetworkGamer.SendData メソッドメソッド

ゲーム セッションのすべてのゲーマーにネットワーク パケットをブロードキャストします。 このパケットを送信するゲーマーも含まれます。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

LocalNetworkGamer.SendData (Byte[], Int32, Int32, SendDataOptions) ゲーム セッションのすべてのゲーマーにネットワ
ーク パケットを送信します。

LocalNetworkGamer.SendData (Byte[], Int32, Int32, SendDataOptions, NetworkGamer)指定ゲーマーにネットワーク パケットを送信し
ます。

LocalNetworkGamer.SendData (Byte[], SendDataOptions) ゲーム セッションのすべてのゲーマーにネットワ
ーク パケットを送信します。

LocalNetworkGamer.SendData (Byte[], SendDataOptions, NetworkGamer) 指定ゲーマーにネットワーク パケットを送信し
ます。

LocalNetworkGamer.SendData (PacketWriter, SendDataOptions) ゲーム セッションのすべてのゲーマーにネットワ
ーク パケットを送信します。

LocalNetworkGamer.SendData (PacketWriter, SendDataOptions, NetworkGamer) ゲーム セッションの指定ゲーマーにネットワー
ク パケットを送信します。

関連項目
タスクタスク

方法 : データの送信
リファレンスリファレンス

LocalNetworkGamer クラス
LocalNetworkGamer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間



XNA Game Studio 2.0

LocalNetworkGamer.SendData メソッドメソッド (Byte[], Int32, Int32,
SendDataOptions)
ゲーム セッションのすべてのゲーマーにネットワーク パケットを送信します。 このパケットを送信するゲーマーも含まれます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

data
セッション データを含むバイト配列。

offset
データの先頭までのオフセット (バイト単位)

count
送信されたデータ量 (バイト単位)。

options
データ送信オプションを含む列挙型。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException data は null です。
ArgumentOutOfRangeException offset はゼロを超え、利用可能なデータ量を超えない値が必要です。

count はゼロを超え、offset + count は利用可能なデータ量を超えない値が必要です。

ObjectDisposedException このメッセージを送信する NetworkGamer はすでに有効ではありません。ゲーマーはセッションから離れた
可能性があります。

関連項目
タスクタスク

方法 : データの送信
リファレンスリファレンス

LocalNetworkGamer クラス
LocalNetworkGamer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SendData (
         byte[] data,
         int offset,
         int count,
         SendDataOptions options
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.objectdisposedexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

LocalNetworkGamer.SendData メソッドメソッド (Byte[], Int32, Int32,
SendDataOptions, NetworkGamer)
指定ゲーマーにネットワーク パケットを送信します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

data
セッション データを含むバイト配列。

offset
データの先頭までのオフセット (バイト単位)

count
送信されたデータ量 (バイト単位)。

options
データ送信オプションを含む列挙型。

recipient
データ パケットへのポインタです。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException 受信者として指定された NetworkGamer がこのネットワーク セッションにいません。
ArgumentNullException data または recipient は null です。
ArgumentOutOfRangeException offset はゼロを超え、利用可能なデータ量を超えない値が必要です。

count はゼロを超え、offset + count は利用可能なデータ量を超えない値が必要です。

ObjectDisposedException 送信者や受信者のいずれかとして指定された NetworkGamer は有効ではなくなっています。ゲーマーは
セッションから離れた可能性があります。

関連項目
タスクタスク

方法 : データの送信
リファレンスリファレンス

LocalNetworkGamer クラス
LocalNetworkGamer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SendData (
         byte[] data,
         int offset,
         int count,
         SendDataOptions options,
         NetworkGamer recipient
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.objectdisposedexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

LocalNetworkGamer.SendData メソッドメソッド (Byte[],
SendDataOptions)
ゲーム セッションのすべてのゲーマーにネットワーク パケットを送信します。 このパケットを送信するゲーマーも含まれます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

data
セッション データを含むバイト配列。

options
データ送信オプションを含む列挙型。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException data は null です。
ObjectDisposedExceptionこのメッセージを送信する NetworkGamer はすでに有効ではありません。ゲーマーはセッションから離れた可能性

があります。

関連項目
タスクタスク

方法 : データの送信
リファレンスリファレンス

LocalNetworkGamer クラス
LocalNetworkGamer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SendData (
         byte[] data,
         SendDataOptions options
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.objectdisposedexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

LocalNetworkGamer.SendData メソッドメソッド (Byte[],
SendDataOptions, NetworkGamer)
指定ゲーマーにネットワーク パケットを送信します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

data
セッション データを含むバイト配列。

options
データ送信オプションを含む列挙型。

recipient
データ パケットへのポインタです。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException 受信者として指定された NetworkGamer がこのネットワーク セッションにいません。
ArgumentNullException data または recipient は null です。
ObjectDisposedException送信者や受信者のいずれかとして指定された NetworkGamer は有効ではなくなっています。ゲーマーはセッショ

ンから離れた可能性があります。

関連項目
タスクタスク

方法 : データの送信
リファレンスリファレンス

LocalNetworkGamer クラス
LocalNetworkGamer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SendData (
         byte[] data,
         SendDataOptions options,
         NetworkGamer recipient
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.objectdisposedexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

LocalNetworkGamer.SendData メソッドメソッド (PacketWriter,
SendDataOptions)
ゲーム セッションのすべてのゲーマーにネットワーク パケットを送信します。 このパケットを送信するゲーマーも含まれます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

data
セッション データを含むバイト配列。

options
データ送信オプションを含む列挙型。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException data は null です。
ObjectDisposedExceptionこのメッセージを送信する NetworkGamer はすでに有効ではありません。ゲーマーはセッションから離れた可能性

があります。

関連項目
タスクタスク

方法 : データの送信
リファレンスリファレンス

LocalNetworkGamer クラス
LocalNetworkGamer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SendData (
         PacketWriter data,
         SendDataOptions options
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.objectdisposedexception.aspx
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LocalNetworkGamer.SendData メソッドメソッド (PacketWriter,
SendDataOptions, NetworkGamer)
ゲーム セッションの指定ゲーマーにネットワーク パケットを送信します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

data
セッション データを含むバイト配列。

options
データ送信オプションを含む列挙型。

recipient
データを受信するゲーマー。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException 受信者として指定された NetworkGamer がこのネットワーク セッションにいません。
ArgumentNullException data または recipient は null です。
ObjectDisposedException送信者や受信者のいずれかとして指定された NetworkGamer は有効ではなくなっています。ゲーマーはセッショ

ンから離れた可能性があります。

関連項目
タスクタスク

方法 : データの送信
リファレンスリファレンス

LocalNetworkGamer クラス
LocalNetworkGamer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void SendData (
         PacketWriter data,
         SendDataOptions options,
         NetworkGamer recipient
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.objectdisposedexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

LocalNetworkGamer プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Gamertag (Inherited from Gamer.)
HasVoice (Inherited from NetworkGamer.)
IsDataAvailable このプレイヤーの着信パケット データがあるかどうかを確認します。
IsDisposed (Inherited from Gamer.)
IsHost (Inherited from NetworkGamer.)
IsLocal (Inherited from NetworkGamer.)
IsMutedByLocalUser (Inherited from NetworkGamer.)
IsPrivateSlot (Inherited from NetworkGamer.)
IsReady (Inherited from NetworkGamer.)
IsTalking (Inherited from NetworkGamer.)
Machine (Inherited from NetworkGamer.)
RoundtripTime (Inherited from NetworkGamer.)
Session (Inherited from NetworkGamer.)
SignedInGamer この SignedInGamer オブジェクトの SignedInGamer インスタンスを取得します。
SignedInGamers (Inherited from Gamer.)
Tag (Inherited from Gamer.)

関連項目
リファレンスリファレンス

LocalNetworkGamer クラス
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
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LocalNetworkGamer.IsDataAvailable プロパティプロパティ

このプレイヤーの着信パケット データがあるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (待機中のパケットが 1 つ以上ある場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

LocalNetworkGamer クラス
LocalNetworkGamer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsDataAvailable { get; }
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LocalNetworkGamer.SignedInGamer プロパティプロパティ

この SignedInGamer オブジェクトの SignedInGamer インスタンスを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
関連する SignedInGamer インスタンス
関連項目
リファレンスリファレンス

LocalNetworkGamer クラス
LocalNetworkGamer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public SignedInGamer SignedInGamer { get; }
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NetworkException クラスクラス

ネットワーク通信に障害が発生した場合にスローされます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[SerializableAttribute]
public class NetworkException : Exception
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NetworkException メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the NetworkException type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

NetworkExceptionオーバーロード. NetworkException のインスタンスを作成します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Data (Inherited from Exception.)
HelpLink (Inherited from Exception.)
InnerException (Inherited from Exception.)
Message (Inherited from Exception.)
Source (Inherited from Exception.)
StackTrace (Inherited from Exception.)
TargetSite (Inherited from Exception.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

HResult (Inherited from Exception.)
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetBaseException (Inherited from Exception.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetObjectData (Inherited from Exception.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkException クラス
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.data.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.helplink.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.message.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.source.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.stacktrace.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.targetsite.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.hresult.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.getbaseexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.getobjectdata.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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NetworkException コンストラクタコンストラクタ

NetworkException のインスタンスを作成します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

NetworkException () NetworkException の空のインスタンスを作成します。
NetworkException (SerializationInfo, StreamingContext) NetworkException の新しいインスタンスを、指定されたストリーミング コンテキ

ストで初期化します。

NetworkException (String) NetworkException の新しいインスタンスを、指定されたエラー メッセージで初
期化します。

NetworkException (String, Exception) NetworkException の新しいインスタンスを、指定されたエラー メッセージと内
部例外で初期化します。

関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkException クラス
NetworkException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
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NetworkException コンストラクタコンストラクタ ()
NetworkException の空のインスタンスを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkException クラス
NetworkException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public NetworkException ()
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NetworkException コンストラクタコンストラクタ (SerializationInfo,
StreamingContext)

NetworkException の新しいインスタンスを、指定されたストリーミング コンテキストで初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

info
例外の発生時に送信または受信されていたネットワーク データを記述します。

context
例外の発生場所のストリームを記述します。

関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkException クラス
NetworkException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected NetworkException (
         SerializationInfo info,
         StreamingContext context
)
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NetworkException コンストラクタコンストラクタ (String)
NetworkException の新しいインスタンスを、指定されたエラー メッセージで初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

message
エラーを説明するメッセージ。

関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkException クラス
NetworkException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public NetworkException (
         string message
)
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NetworkException コンストラクタコンストラクタ (String, Exception)
NetworkException の新しいインスタンスを、指定されたエラー メッセージと内部例外で初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

message
エラーを説明するメッセージ。

innerException
この例外に関連する内部例外。

関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkException クラス
NetworkException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public NetworkException (
         string message,
         Exception innerException
)
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NetworkException メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetBaseException (Inherited from Exception.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetObjectData (Inherited from Exception.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkException クラス
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.getbaseexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.getobjectdata.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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NetworkException プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Data (Inherited from Exception.)
HelpLink (Inherited from Exception.)
InnerException (Inherited from Exception.)
Message (Inherited from Exception.)
Source (Inherited from Exception.)
StackTrace (Inherited from Exception.)
TargetSite (Inherited from Exception.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

HResult (Inherited from Exception.)
関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkException クラス
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.data.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.helplink.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.message.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.source.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.stacktrace.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.targetsite.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.hresult.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
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NetworkGamer クラスクラス

ネットワーク セッション内のプレイヤーを表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説NetworkSession クラスでは、ネットワーク セッションに属するプレイヤーのリストを管理しています。ローカル プレイヤーでもあるプレイヤーは
LocalNetworkGamer と表わされます。
関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkGamer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public class NetworkGamer : Gamer



XNA Game Studio 2.0

NetworkGamer メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the NetworkGamer type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Gamertag (Inherited from Gamer.)
HasVoice プレイヤーがボイス コミュニケータを持っているかどうかを確認します。
IsDisposed (Inherited from Gamer.)
IsHost プレイヤーがマルチプレイヤー セッションのホストであるかどうかを確認します。
IsLocal プレイヤーがローカル システムでプレイしているかどうかを確認します。
IsMutedByLocalUser 1 人以上のローカル ユーザーによってプレイヤーの音声が消されているかどうかを確認します。
IsPrivateSlot 予約されたプライベート セッション スロットをプレイヤーが占有しているかどうかを確認します。
IsReady ゲーマーがロビー画面を退出してゲームプレイを開始する準備ができるかどうかを確認します。

IsTalking ゲーマーが音声データを現在送信中であるかどうかを確認します。

Machine この NetworkGamer がプレイしている物理的なゲーム マシンを表すオブジェクトを取得します。
RoundtripTime ローカル マシンからこのゲーマーにパケットを送信して応答が返るまでのネットワーク遅延の見積もりを取得します。
Session ゲーマーのマルチプレイヤー セッションを取得します。
SignedInGamers (Inherited from Gamer.)
Tag (Inherited from Gamer.)

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

BeginGetProfile (Inherited from Gamer.)
EndGetProfile (Inherited from Gamer.)
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetProfile (Inherited from Gamer.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkGamer クラス
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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NetworkGamer メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

BeginGetProfile (Inherited from Gamer.)
EndGetProfile (Inherited from Gamer.)
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetProfile (Inherited from Gamer.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkGamer クラス
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

NetworkGamer プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Gamertag (Inherited from Gamer.)
HasVoice プレイヤーがボイス コミュニケータを持っているかどうかを確認します。
IsDisposed (Inherited from Gamer.)
IsHost プレイヤーがマルチプレイヤー セッションのホストであるかどうかを確認します。
IsLocal プレイヤーがローカル システムでプレイしているかどうかを確認します。
IsMutedByLocalUser 1 人以上のローカル ユーザーによってプレイヤーの音声が消されているかどうかを確認します。
IsPrivateSlot 予約されたプライベート セッション スロットをプレイヤーが占有しているかどうかを確認します。
IsReady ゲーマーがロビー画面を退出してゲームプレイを開始する準備ができるかどうかを確認します。

IsTalking ゲーマーが音声データを現在送信中であるかどうかを確認します。

Machine この NetworkGamer がプレイしている物理的なゲーム マシンを表すオブジェクトを取得します。
RoundtripTime ローカル マシンからこのゲーマーにパケットを送信して応答が返るまでのネットワーク遅延の見積もりを取得します。
Session ゲーマーのマルチプレイヤー セッションを取得します。
SignedInGamers (Inherited from Gamer.)
Tag (Inherited from Gamer.)

関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkGamer クラス
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
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NetworkGamer.HasVoice プロパティプロパティ

プレイヤーがボイス コミュニケータを持っているかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (コミュニケータを使用している場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkGamer クラス
NetworkGamer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool HasVoice { get; }
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NetworkGamer.IsHost プロパティプロパティ

プレイヤーがマルチプレイヤー セッションのホストであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (プレイヤーがホストである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkGamer クラス
NetworkGamer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsHost { get; }
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NetworkGamer.IsLocal プロパティプロパティ

プレイヤーがローカル システムでプレイしているかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (プレイヤーがローカルの場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkGamer クラス
NetworkGamer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsLocal { get; }
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NetworkGamer.IsMutedByLocalUser プロパティプロパティ

1 人以上のローカル ユーザーによってプレイヤーの音声が消されているかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (1 人以上のローカル ユーザーによってプレイヤーの音声が消されてい場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkGamer クラス
NetworkGamer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsMutedByLocalUser { get; }
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NetworkGamer.IsPrivateSlot プロパティプロパティ

予約されたプライベート セッション スロットをプレイヤーが占有しているかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (予約されたプライベート セッション スロットをプレイヤーが占有している場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkGamer クラス
NetworkGamer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsPrivateSlot { get; }
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NetworkGamer.IsReady プロパティプロパティ

ゲーマーがロビー画面を退出してゲームプレイを開始する準備ができるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (ゲーマーがプレイを開始できる場合)、false (それ以外の場合)。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationException この操作は、セッションの状態が NetworkSessionState.Lobby の場合にのみ有効です。
このメソッドは、リモート ゲーマー インスタンスで呼び出すことはできません。NetworkGamer.IsLocal が tr
ue の場合にのみ有効です。NetworkSession.AllGamers コレクションのコンテンツに対してループ処理を
実行する場合は、代わりに NetworkSession.LocalGamers の使用を検討してください。

ObjectDisposedException この NetworkGamer は無効になっています。このゲーマーはセッションから抜けた可能性があります。
解説

マルチプレイヤー セッションのホストは、IsEveryoneReady プロパティを使用して、すべてのプレイヤーが自身を準備済みとしてマークしたことを検
出し、その後 StartGame を呼び出してゲームを開始することができます。

関連項目
タスクタスク

方法 : ロビー モードとゲームプレイ モード間のプレイヤーの移動の管理
リファレンスリファレンス

NetworkGamer クラス
NetworkGamer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsReady { get; set; }

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.objectdisposedexception.aspx
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NetworkGamer.IsTalking プロパティプロパティ

ゲーマーが音声データを現在送信中であるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (ゲーマーが音声データを送信中の場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkGamer クラス
NetworkGamer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsTalking { get; }
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NetworkGamer.Machine プロパティプロパティ

この NetworkGamer がプレイしている物理的なゲーム マシンを表すオブジェクトを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
この NetworkGamer がプレイしている物理的なゲーム マシンを表すオブジェクト。
解説 複数のゲーマーが全員同じゲーム マシンでプレイしている場合、それらのユーザーの Machine プロパティの値はすべて同一です。
関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkGamer クラス
NetworkGamer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public NetworkMachine Machine { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

NetworkGamer.RoundtripTime プロパティプロパティ

ローカル マシンからこのゲーマーにパケットを送信して応答が返るまでのネットワーク遅延の見積もりを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ローカル マシンからこのゲーマーにパケットを送信して応答が返るまでのネットワーク遅延の見積もり。
解説 この値には MultiplayerSession.SimulateLatency プロパティで導入された遅延は含まれません。
関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkGamer クラス
NetworkGamer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public TimeSpan RoundtripTime { get; }
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NetworkGamer.Session プロパティプロパティ

ゲーマーのマルチプレイヤー セッションを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ゲーマーを含むセッション。

関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkGamer クラス
NetworkGamer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public NetworkSession Session { get; }
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NetworkMachine クラスクラス

マルチプレイヤー セッションに参加している物理的な機器 (Xbox 360 コンソール、Windows ベースのコンピュータなど) を表します。同一機器
上で複数の NetworkGamer がプレイしていることを検出するために使えます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkMachine メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class NetworkMachine
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NetworkMachine メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the NetworkMachine type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Gamers このマシンでプレイしているすべてのゲーマーのコレクションを取得します。
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
RemoveFromSessionこの機器をセッションから強制的に登録解除します。
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkMachine クラス
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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NetworkMachine メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
RemoveFromSessionこの機器をセッションから強制的に登録解除します。
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkMachine クラス
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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NetworkMachine.RemoveFromSession メソッドメソッド

この機器をセッションから強制的に登録解除します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ObjectDisposedException
この機器でプレイしているゲーマーがいないか、いても既に無効になっています。

InvalidOperationException ローカル NetworkMachine はセッションから解除できません。
このメソッドはセッション ホストしか呼び出すことができません。

関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkMachine クラス
NetworkMachine メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void RemoveFromSession ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.objectdisposedexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
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NetworkMachine プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Gamers このマシンでプレイしているすべてのゲーマーのコレクションを取得します。
関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkMachine クラス
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
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NetworkMachine.Gamers プロパティプロパティ

このマシンでプレイしているすべてのゲーマーのコレクションを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このマシンでプレイしているすべてのゲーマーのコレクション。

関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkMachine クラス
NetworkMachine メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GamerCollection<NetworkGamer> Gamers { get; }
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NetworkSession クラスクラス

マルチプレイヤー ゲーム セッションを表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説

XNA Framework で開発したゲームは、マルチプレイヤー セッションを同時に 1 つしか起動できません。Create を呼び出して起動するか、Find
または BeginFind で既存のネットワーク セッションを検索し、これに加わることになります。

関連項目
タスクタスク

方法 : ネットワーク セッションを作成する
方法 : ネットワーク セッションの検索および参加
概念概念

ネットワーク セッション管理
リファレンスリファレンス

NetworkSession メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class NetworkSession : IDisposable
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NetworkSession メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the NetworkSession type.

パブリック フィールド
名前名前 説明説明

MaxSupportedGamersセッションでサポートされるゲーマーの最大数。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

AllGamers 現在セッション中のゲーマーのコレクションを取得します。

AllowHostMigration ホストの移行が許可されるかどうかを取得または設定します。これはセッション内の任意のコンピュータで読み取

れますが、変更できるのはホストだけです。デフォルト値は false です。これは、ホストの移行が無効に設定され
ていることを示します。

AllowJoinInProgress 途中参加が許可されるかどうかを取得または設定します。ホストがこの設定を有効にすると、新しいコンピュー

タがいつでも参加できます。デフォルト値は false です。これは、途中参加が無効であることを示します。AllowJ
oinInProgress はセッション内の任意のコンピュータで読み取れますが、変更できるのはホストだけです。

BytesPerSecondReceivedネットワークから受信するデータの量を記録するパフォーマンス カウンタを取得します。
BytesPerSecondSent ネットワークで送信するデータの量を記録するパフォーマンス カウンタを取得します。
Host マルチプレイヤー セッションの現在のホストを取得します。
IsDisposed オブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。

IsEveryoneReady すべてのゲーマーがセッションに参加する準備ができているかどうかを確認します。

IsHost プレイヤーがセッション ホストであるかどうかを確認します。
LocalGamers マルチプレイヤー セッションのローカル ゲーマーのコレクションを取得します。
MaxGamers このマルチプレーヤー セッションに参加できるプレイヤーの最大数を取得または設定します。31 名までのプレイ

ヤーがサポートされます。

PrivateGamerSlots 招待状を提示して参加するゲーマー用に予約する、プライベート スロットの数を取得または設定します。
RemoteGamers マルチプレイヤー セッションに参加しているリモート ゲーマーのコレクションを取得します。
SessionProperties セッションにアタッチされているすべてのカスタム プロパティを取得します。
SessionState マルチプレイヤー セッションの現在の状態を取得します。
SessionType マルチプレイヤー セッションの現在のタイプを取得します。
SimulatedLatency シミュレートされたネットワーク待ち時間の合計を取得または設定します。

SimulatedPacketLoss シミュレートされたパケット損失の合計を取得または設定します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

 BeginCreate オーバーロード. 新しいマルチプレイヤー セッションのホストを開始します。
 BeginFind 利用可能なマルチプレイヤー セッションを検索するマッチメイキング クエリを開始します。
 BeginJoin 指定されたマルチプレイヤー セッションへの参加操作を開始します。
 Create オーバーロード. 新しいマルチプレイヤー セッションをホストします。

Dispose 現在のマルチプレイヤー セッションを終了します。
 EndCreate BeginCreate 非同期呼び出しから結果を取得します。
 EndFind BeginFind 非同期呼び出しから結果を取得します。

EndGame セッション ステートを NetworkSessionState.Playing から NetworkSessionState.Lobby に変更します。
 EndJoin BeginJoin 非同期呼び出しから結果を取得します。

Equals (Inherited from Object.)
 Find マッチメイキング クエリを発行して、利用可能なマルチプレイヤー セッションを検索します。

GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)

 Join 既存のマルチプレイヤー セッションに参加します。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ResetReady すべてのゲーム セッション プレイヤーの IsReady プロパティをリセットします。
StartGame セッション状態を NetworkSessionState.Lobby から NetworkSessionState.Playing に変更します。
ToString (Inherited from Object.)
Update マルチプレイヤー セッションの状態を更新します。

保護 メソッド

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


名前名前 説明説明

Finalize このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ
操作を試行できるようにします。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
パブリック イベント
名前名前 説明説明

GameEnded ゲームがゲームプレイからロビーに移行したときに発生します。

GamerJoined マルチプレイヤー セッションに新しいプレイヤーが参加したときに発生します。
GamerLeft プレイヤーがマルチプレイヤー セッションから抜けたときに発生します。
GameStarted ゲームがロビーから実際のゲーム プレイに移行したときに発生します。
HostChanged セッション ホストが変更されたときに発生します。
SessionEndedマルチプレイヤーのセッションが終了したときに発生します。

関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSession クラス
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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NetworkSession フィールドフィールド

パブリック フィールド
名前名前 説明説明

MaxSupportedGamersセッションでサポートされるゲーマーの最大数。
関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSession クラス
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間



XNA Game Studio 2.0

NetworkSession.MaxSupportedGamers フィールドフィールド

セッションでサポートされるゲーマーの最大数。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSession クラス
NetworkSession メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public const int MaxSupportedGamers
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NetworkSession メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

 BeginCreate オーバーロード. 新しいマルチプレイヤー セッションのホストを開始します。
 BeginFind 利用可能なマルチプレイヤー セッションを検索するマッチメイキング クエリを開始します。
 BeginJoin 指定されたマルチプレイヤー セッションへの参加操作を開始します。
 Create オーバーロード. 新しいマルチプレイヤー セッションをホストします。

Dispose 現在のマルチプレイヤー セッションを終了します。
 EndCreate BeginCreate 非同期呼び出しから結果を取得します。
 EndFind BeginFind 非同期呼び出しから結果を取得します。

EndGame セッション ステートを NetworkSessionState.Playing から NetworkSessionState.Lobby に変更します。
 EndJoin BeginJoin 非同期呼び出しから結果を取得します。

Equals (Inherited from Object.)
 Find マッチメイキング クエリを発行して、利用可能なマルチプレイヤー セッションを検索します。

GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)

 Join 既存のマルチプレイヤー セッションに参加します。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ResetReady すべてのゲーム セッション プレイヤーの IsReady プロパティをリセットします。
StartGame セッション状態を NetworkSessionState.Lobby から NetworkSessionState.Playing に変更します。
ToString (Inherited from Object.)
Update マルチプレイヤー セッションの状態を更新します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ
操作を試行できるようにします。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSession クラス
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

NetworkSession.BeginCreate メソッドメソッド

新しいマルチプレイヤー セッションのホストを開始します。
オーバーロード リスト
名前名前 説説

明明

NetworkSession.BeginCreate (NetworkSessionType, Int32, Int32, AsyncCallback, Object) 新し

いマ

ルチ

プレ

イヤ

ー セ
ッショ

ンの

ホス

トを

開

始し

ます

。

NetworkSession.BeginCreate (NetworkSessionType, Int32, Int32, Int32, NetworkSessionProperties, AsyncCallback, Object)新し
いマ

ルチ

プレ

イヤ

ー セ
ッショ

ンの

ホス

トを

開

始し

ます

。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentOutOfRangeException次のいずれかの状況に該当します。

maxGamers が 2 ～ 31 の範囲内にありません。XNA Framework では、セッション内のプレイヤ
ー数が 2 ～ 31 のマルチプレイヤー セッションがサポートされます。
privateGamerSlots が 0 より小さいか、または maximumGamers を超えています。

ObjectDisposedException この NetworkSession は破棄されています。
関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSession クラス
NetworkSession メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.objectdisposedexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

NetworkSession.BeginCreate メソッドメソッド (NetworkSessionType,
Int32, Int32, AsyncCallback, Object)
新しいマルチプレイヤー セッションのホストを開始します。 この作成操作は非同期に実行されます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

sessionType
作成されるセッションの種類。

maxLocalGamers
このネットワーク セッションでの、同じゲーム マシン上のローカル プレイヤーの最大数。

maxGamers
このネットワーク セッションで許可されるプレイヤーの最大数。この値は、2 ～ 31 (1 つのセッションでサポートされるプレイヤーの最大数) の範
囲で指定します。

callback
非同期操作が終了すると呼び出されるメソッド。

asyncState
非同期操作のステート。

Return Value
メソッドの進行状況の追跡に使用される IAsyncResult。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentOutOfRangeException次のいずれかの状況に該当します。

maxGamers が 2 ～ 31 の範囲内にありません。XNA Framework では、セッション内のプレイヤ
ー数が 2 ～ 31 のマルチプレイヤー セッションがサポートされます。
privateGamerSlots が 0 より小さいか、または maximumGamers を超えています。

ObjectDisposedException この NetworkSession は破棄されています。
解説

EndCreate を呼び出すと、BeginCreate の呼び出しの結果を取得できます。

関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSession クラス
NetworkSession メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static IAsyncResult BeginCreate (
         NetworkSessionType sessionType,
         int maxLocalGamers,
         int maxGamers,
         AsyncCallback callback,
         Object asyncState
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.iasyncresult.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.objectdisposedexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

NetworkSession.BeginCreate メソッドメソッド (NetworkSessionType,
Int32, Int32, Int32, NetworkSessionProperties, AsyncCallback,
Object)
新しいマルチプレイヤー セッションのホストを開始します。 この作成操作は非同期に実行されます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

sessionType
作成されるセッションの種類。

maxLocalGamers
このネットワーク セッションでの、同じゲーム マシン上のローカル プレイヤーの最大数。

maxGamers
このマルチプレイヤー セッションで許可されるプレイヤーの最大数。この値は、2 ～ 31 (1 つのセッションでサポートされるプレイヤーの最大数)
の範囲で指定します。

privateGamerSlots
セッション用に作成され、確保されるプライベート セッション スロットの数。この値は、maximumGamers よりも小さくなければなりません。

sessionProperties
作成されるセッションのプロパティ。

callback
非同期操作が終了すると呼び出されるメソッド。

asyncState
非同期操作のステート。

Return Value
メソッドの進行状況の追跡に使用される IAsyncResult。EndCreate を呼び出すと、これらの結果にアクセスできます。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentOutOfRangeException次のいずれかの状況に該当します。

maxGamers が 2 ～ 31 の範囲内にありません。XNA Framework では、セッション内のプレイヤ
ー数が 2 ～ 31 のマルチプレイヤー セッションがサポートされます。
privateGamerSlots が 0 より小さいか、または maximumGamers を超えています。

ObjectDisposedException この NetworkSession は破棄されています。
解説

EndCreate を呼び出すと、BeginCreate の呼び出しの結果を取得できます。

関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSession クラス
NetworkSession メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

public static IAsyncResult BeginCreate (
         NetworkSessionType sessionType,
         int maxLocalGamers,
         int maxGamers,
         int privateGamerSlots,
         NetworkSessionProperties sessionProperties,
         AsyncCallback callback,
         Object asyncState
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.iasyncresult.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.objectdisposedexception.aspx


Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista



XNA Game Studio 2.0

NetworkSession.BeginFind メソッドメソッド

利用可能なマルチプレイヤー セッションを検索するマッチメイキング クエリを開始します。 EndFind を呼び出すと、この非同期呼び出しの結果に
アクセスできます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

sessionType
検索するセッションのタイプ。

maxLocalGamers
このネットワーク セッションでの、同じゲーム マシン上のローカル プレイヤーの最大数。

searchProperties
検索で使用するオプションのセッション プロパティ。この引数が null の場合、そのクエリでは、利用可能セッションのセッション プロパティに基づく
フィルタ処理は行われません。searchProperties でいずれかの検索プロパティ値が指定されている場合、そのクエリでは、一致するプロパティ
を持つセッションのみが返されます。searchProperties コレクション内の null 項目はそのセッション プロパティのすべての値に一致します。

callback
非同期操作が終了すると呼び出されるメソッド。

asyncState
非同期操作のステート。

Return Value
メソッドの進行状況の追跡に使用される IAsyncResult。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException セッション タイプが NetworkSessionType.Local の NetworkSession オブジェクトから BeginFind を
使用することはできません。

ArgumentOutOfRangeException maxLocalGamers は、 1 ～ 4 の範囲で指定します。
関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSession クラス
NetworkSession メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static IAsyncResult BeginFind (
         NetworkSessionType sessionType,
         int maxLocalGamers,
         NetworkSessionProperties searchProperties,
         AsyncCallback callback,
         Object asyncState
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.iasyncresult.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

NetworkSession.BeginJoin メソッドメソッド

指定されたマルチプレイヤー セッションへの参加操作を開始します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

availableSession
ゲーマーが参加しようとしているセッション。

callback
非同期操作が終了すると呼び出されるメソッド。

asyncState
非同期操作のステート。

Return Value
メソッドの進行状況の追跡に使用される IAsyncResult。EndJoin を呼び出すと、これらの結果にアクセスできます。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException availableSession が null です。
ObjectDisposedException availableSession は破棄されています。
関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSession クラス
NetworkSession メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static IAsyncResult BeginJoin (
         AvailableNetworkSession availableSession,
         AsyncCallback callback,
         Object asyncState
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.iasyncresult.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.objectdisposedexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

NetworkSession.Create メソッドメソッド

新しいマルチプレイヤー セッションをホストします。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

NetworkSession.Create (NetworkSessionType, Int32, Int32) 新しいマルチプレイヤー セッションのホ
ストを開始します。

NetworkSession.Create (NetworkSessionType, Int32, Int32, Int32, NetworkSessionProperties)新しいマルチプレイヤー セッションのホ
ストを開始します。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentOutOfRangeException次のいずれかの状況に該当します。

maxGamers が 2 ～ 31 の範囲内にありません。XNA Framework では、セッション内のプレイヤ
ー数が 2 ～ 31 のマルチプレイヤー セッションがサポートされます。
privateGamerSlots が 0 より小さいか、または maximumGamers を超えています。

ObjectDisposedException この NetworkSession は破棄されています。
関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSession クラス
NetworkSession メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.objectdisposedexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

NetworkSession.Create メソッドメソッド (NetworkSessionType, Int32,
Int32)
新しいマルチプレイヤー セッションのホストを開始します。 このメソッドは、操作が完了するまでブロッキングを行います。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

sessionType
ホストされるセッションの種類。

maxLocalGamers
このネットワーク セッションでの、同じゲーム マシン上のローカル プレイヤーの最大数。

maxGamers
このネットワーク セッションで許可されるプレイヤーの最大数。この値は、2 ～ 31 (1 つのセッションでサポートされるプレイヤーの最大数) の範
囲で指定します。

Return Value
新しくホストされたセッション。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentOutOfRangeException次のいずれかの状況に該当します。

maxGamers が 2 ～ 31 の範囲内にありません。XNA Framework では、セッション内のプレイヤ
ー数が 2 ～ 31 のマルチプレイヤー セッションがサポートされます。
privateGamerSlots が 0 より小さいか、または maximumGamers を超えています。

ObjectDisposedException この NetworkSession は破棄されています。
関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSession クラス
NetworkSession メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static NetworkSession Create (
         NetworkSessionType sessionType,
         int maxLocalGamers,
         int maxGamers
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.objectdisposedexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

NetworkSession.Create メソッドメソッド (NetworkSessionType, Int32,
Int32, Int32, NetworkSessionProperties)
新しいマルチプレイヤー セッションのホストを開始します。 このメソッドは、操作が完了するまでブロッキングを行います。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

sessionType
ホストされるセッションの種類。

maxLocalGamers
このネットワーク セッションでの、同じゲーム マシン上のローカル プレイヤーの最大数。

maxGamers
このネットワーク セッションで許可されるプレイヤーの最大数。この値は、2 ～ 31 (1 つのセッションでサポートされるプレイヤーの最大数) の範
囲で指定します。

privateGamerSlots
セッション用に作成され、確保されるプライベート セッション スロットの数。この値は、maximumGamers よりも小さくなければなりません。

sessionProperties
作成されるセッションのプロパティ。

Return Value
新しくホストされたセッション。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentOutOfRangeException次のいずれかの状況に該当します。

maxGamers が 2 ～ 31 の範囲内にありません。XNA Framework では、セッション内のプレイヤ
ー数が 2 ～ 31 のマルチプレイヤー セッションがサポートされます。
privateGamerSlots が 0 より小さいか、または maximumGamers を超えています。

ObjectDisposedException この NetworkSession は破棄されています。
関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSession クラス
NetworkSession メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static NetworkSession Create (
         NetworkSessionType sessionType,
         int maxLocalGamers,
         int maxGamers,
         int privateGamerSlots,
         NetworkSessionProperties sessionProperties
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.objectdisposedexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

NetworkSession.Dispose メソッドメソッド

現在のマルチプレイヤー セッションを終了します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSession クラス
NetworkSession メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Dispose ()



XNA Game Studio 2.0

NetworkSession.EndCreate メソッドメソッド

BeginCreate 非同期呼び出しから結果を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

result
操作の進行状況の追跡に使用される IAsyncResult。

Return Value
作成されるセッション。

関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSession クラス
NetworkSession メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static NetworkSession EndCreate (
         IAsyncResult result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.iasyncresult.aspx


XNA Game Studio 2.0

NetworkSession.EndFind メソッドメソッド

BeginFind 非同期呼び出しから結果を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

result
操作の進行状況の追跡に使用される IAsyncResult。

Return Value
検索条件に一致するセッションのコレクション。

関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSession クラス
NetworkSession メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static AvailableNetworkSessionCollection EndFind (
         IAsyncResult result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.iasyncresult.aspx


XNA Game Studio 2.0

NetworkSession.EndGame メソッドメソッド

セッション ステートを NetworkSessionState.Playing から NetworkSessionState.Lobby に変更します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ObjectDisposedException この は破棄されます。
InvalidOperationExceptionこの NetworkSession はホストではないか、または無効な状態のためこのメソッドを呼び出せません。
関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSession クラス
NetworkSession メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void EndGame ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.objectdisposedexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

NetworkSession.EndJoin メソッドメソッド

BeginJoin 非同期呼び出しから結果を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

result
操作の進行状況の追跡に使用される IAsyncResult。

Return Value
ゲーマーが参加しているセッション。

関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSession クラス
NetworkSession メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static NetworkSession EndJoin (
         IAsyncResult result
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.iasyncresult.aspx


XNA Game Studio 2.0

NetworkSession.Finalize メソッドメソッド

このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ操作を試行できるように
します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説

このメソッドは、System.Object.Finalize をオーバーライドします。アプリケーション コードでこのメソッドを呼び出さないでください。アプリケーション
コードでこのメソッドを呼び出さないでください。オブジェクトの Finalize メソッドはガベージ コレクション中に自動的に呼び出されます
(GC.SuppressFinalize メソッドの呼び出しによってガベージ コレクタによる最終処理が無効にされている場合を除く)。

関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSession クラス
NetworkSession メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected override void Finalize ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.gc.suppressfinalize.aspx


XNA Game Studio 2.0

NetworkSession.Find メソッドメソッド

マッチメイキング クエリを発行して、利用可能なマルチプレイヤー セッションを検索します。 このメソッドは、操作が完了するまでブロッキングを行い
ます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

sessionType
検索するセッションのタイプ。

maxLocalGamers
このネットワーク セッションでの、同じゲーム マシン上のローカル プレイヤーの最大数。

searchProperties
検索で使用するオプションのセッション プロパティ。この引数が null の場合、そのクエリでは、利用可能セッションのセッション プロパティに基づく
フィルタ処理は行われません。searchProperties でいずれかの検索プロパティ値が指定されている場合、そのクエリでは、一致するプロパティ
を持つセッションのみが返されます。searchProperties コレクション内の null 項目は、そのセッション プロパティのすべての値に一致します。

Return Value
利用可能なネットワーク マルチプレイヤー セッションのコレクション。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException セッション タイプが NetworkSessionType.Local の NetworkSession オブジェクトから Find を使用す
ることはできません。

ArgumentOutOfRangeException maxLocalGamers は、 1 ～ 4 の範囲で指定します。
関連項目
タスクタスク

方法 : ネットワーク セッションの検索および参加
リファレンスリファレンス

NetworkSession クラス
NetworkSession メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static AvailableNetworkSessionCollection Find (
         NetworkSessionType sessionType,
         int maxLocalGamers,
         NetworkSessionProperties searchProperties
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

NetworkSession.Join メソッドメソッド

既存のマルチプレイヤー セッションに参加します。 このメソッドは、操作が完了するまでブロッキングを行います。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

availableSession
既存のマルチプレイヤー セッション。

Return Value
ゲーマーが参加したセッション。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException availableSession が null です。
ObjectDisposedException availableSession が破棄されています。
解説

利用可能なセッションを検索するには、Find または BeginFind メソッドを使用します。

関連項目
タスクタスク

方法 : ネットワーク セッションの検索および参加
リファレンスリファレンス

NetworkSession クラス
NetworkSession メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static NetworkSession Join (
         AvailableNetworkSession availableSession
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.objectdisposedexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

NetworkSession.ResetReady メソッドメソッド

すべてのゲーム セッション プレイヤーの IsReady プロパティをリセットします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ObjectDisposedException この は破棄されます。
InvalidOperationExceptionこの NetworkSession はホストではないか、または無効な状態のためこのメソッドを呼び出せません。
関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSession クラス
NetworkSession メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void ResetReady ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.objectdisposedexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

NetworkSession.StartGame メソッドメソッド

セッション状態を NetworkSessionState.Lobby から NetworkSessionState.Playing に変更します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ObjectDisposedException この は破棄されます。
InvalidOperationExceptionこの NetworkSession はホストではないか、または無効な状態のためこのメソッドを呼び出せません。
関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSession クラス
NetworkSession メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void StartGame ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.objectdisposedexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

NetworkSession.Update メソッドメソッド

マルチプレイヤー セッションの状態を更新します。 このメソッドを定期的に呼び出します (たとえば、Game.Update メソッドから)。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ObjectDisposedExceptionこのオブジェクトは既に破棄されています。
関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSession クラス
NetworkSession メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Update ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.objectdisposedexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

NetworkSession プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

AllGamers 現在セッション中のゲーマーのコレクションを取得します。

AllowHostMigration ホストの移行が許可されるかどうかを取得または設定します。これはセッション内の任意のコンピュータで読み取

れますが、変更できるのはホストだけです。デフォルト値は false です。これは、ホストの移行が無効に設定され
ていることを示します。

AllowJoinInProgress 途中参加が許可されるかどうかを取得または設定します。ホストがこの設定を有効にすると、新しいコンピュー

タがいつでも参加できます。デフォルト値は false です。これは、途中参加が無効であることを示します。AllowJ
oinInProgress はセッション内の任意のコンピュータで読み取れますが、変更できるのはホストだけです。

BytesPerSecondReceivedネットワークから受信するデータの量を記録するパフォーマンス カウンタを取得します。
BytesPerSecondSent ネットワークで送信するデータの量を記録するパフォーマンス カウンタを取得します。
Host マルチプレイヤー セッションの現在のホストを取得します。
IsDisposed オブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。

IsEveryoneReady すべてのゲーマーがセッションに参加する準備ができているかどうかを確認します。

IsHost プレイヤーがセッション ホストであるかどうかを確認します。
LocalGamers マルチプレイヤー セッションのローカル ゲーマーのコレクションを取得します。
MaxGamers このマルチプレーヤー セッションに参加できるプレイヤーの最大数を取得または設定します。31 名までのプレイ

ヤーがサポートされます。

PrivateGamerSlots 招待状を提示して参加するゲーマー用に予約する、プライベート スロットの数を取得または設定します。
RemoteGamers マルチプレイヤー セッションに参加しているリモート ゲーマーのコレクションを取得します。
SessionProperties セッションにアタッチされているすべてのカスタム プロパティを取得します。
SessionState マルチプレイヤー セッションの現在の状態を取得します。
SessionType マルチプレイヤー セッションの現在のタイプを取得します。
SimulatedLatency シミュレートされたネットワーク待ち時間の合計を取得または設定します。

SimulatedPacketLoss シミュレートされたパケット損失の合計を取得または設定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSession クラス
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間



XNA Game Studio 2.0

NetworkSession.AllGamers プロパティプロパティ

現在セッション中のゲーマーのコレクションを取得します。 これは、LocalGamers および RemoteGamers のすべての項目を結合したものです。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
セッション中のゲーマーのコレクション。

関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSession クラス
NetworkSession メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GamerCollection<NetworkGamer> AllGamers { get; }



XNA Game Studio 2.0

NetworkSession.AllowHostMigration プロパティプロパティ

ホストの移行が許可されるかどうかを取得または設定します。これはセッション内の任意のコンピュータで読み取れますが、変更できるのはホスト

だけです。デフォルト値は false です。これは、ホストの移行が無効に設定されていることを示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (ホストの移行を有効にする場合)、false (ホストの移行を無効にする場合)。デフォルト値は false です。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidOperationExceptionこのセッションのホストではないため、AllowHostMigration の値を変更できません。
ObjectDisposedException セッションが破棄されました。

解説ホストの移行が無効に設定されている場合 (デフォルトの状態)、ホストがゲームから抜けたり、ネットワークが切断されたりすると、セッション
は終了します。ホストがこの設定を有効にしている場合、ホストがゲームから抜けたり、ネットワークが切断したりした後、セッションに残っているコ

ンピュータの中から新しいホストが自動的に選択され、HostChanged イベントが発生して変更を通知します。ゲームのシミュレーション状態は
移行プロセス中に自動的に転送されないことに注意してください。通常、ホストの移行をサポートすることは、ピア ツー ピア ゲームでは比較的簡
単ですが、クライアント/サーバー アーキテクチャではこれよりも難しくなります。
関連項目
概念概念

ネットワーク トポロジとホストの移行
リファレンスリファレンス

NetworkSession クラス
NetworkSession メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool AllowHostMigration { get; set; }

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.objectdisposedexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

NetworkSession.AllowJoinInProgress プロパティプロパティ

途中参加が許可されるかどうかを取得または設定します。ホストがこの設定を有効にすると、新しいコンピュータがいつでも参加できます。デフォ

ルト値は false です。これは、途中参加が無効であることを示します。AllowJoinInProgress はセッション内の任意のコンピュータで読み取
れますが、変更できるのはホストだけです。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (途中参加を有効にする場合)、false (それ以外の場合)。デフォルト値は false です。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

NotSupportedException タイプが NetworkSessionType.Ranked のマルチプレイヤー セッションでは途中参加がサポートされていません。
InvalidOperationExceptionこのセッションのホストではないため、AllowJoinInProgress の値を変更できません。
ObjectDisposedException セッションが破棄されました。

解説 途中参加が無効に設定されている場合 (デフォルトの状態)、新しいコンピュータが参加できるのは、セッションがロビーにある間だけです。
セッションは、実際のゲームプレイ状態にある間、マッチメイキング クエリに対して表示されません。
関連項目
タスクタスク

方法 : 進行中のゲームへの参加
リファレンスリファレンス

NetworkSession クラス
NetworkSession メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool AllowJoinInProgress { get; set; }

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.notsupportedexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.objectdisposedexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

NetworkSession.BytesPerSecondReceived プロパティプロパティ

ネットワークから受信するデータの量を記録するパフォーマンス カウンタを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ネットワークから受信するデータの量を記録するパフォーマンス カウンタ。
解説 開発者はこれを使用して、ゲームがネットワーク帯域幅をどのくらい使用しているかを監視できます。
関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSession クラス
NetworkSession メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int BytesPerSecondReceived { get; }



XNA Game Studio 2.0

NetworkSession.BytesPerSecondSent プロパティプロパティ

ネットワークで送信するデータの量を記録するパフォーマンス カウンタを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ネットワークで送信するデータの量を記録するパフォーマンス カウンタ。
解説開発者はこれを使用して、ゲームがネットワーク帯域幅をどのくらい使用しているかを監視できます。

関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSession クラス
NetworkSession メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int BytesPerSecondSent { get; }



XNA Game Studio 2.0

NetworkSession.Host プロパティプロパティ

マルチプレイヤー セッションの現在のホストを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
現在セッションをホストしているゲーマー。

関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSession クラス
NetworkSession メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public NetworkGamer Host { get; }



XNA Game Studio 2.0

NetworkSession.IsDisposed プロパティプロパティ

オブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (オブジェクトが破棄されている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSession クラス
NetworkSession メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsDisposed { get; }



XNA Game Studio 2.0

NetworkSession.IsEveryoneReady プロパティプロパティ

すべてのゲーマーがセッションに参加する準備ができているかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
すべてのゲーマーがロビー画面を退出してゲームプレイを開始できる場合は true。この状態は、IsReady プロパティの true の設定によって示さ
れます。

関連項目
タスクタスク

方法 : ロビー モードとゲームプレイ モード間のプレイヤーの移動の管理
リファレンスリファレンス

IsReady
NetworkSession クラス
NetworkSession メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsEveryoneReady { get; }



XNA Game Studio 2.0

NetworkSession.IsHost プロパティプロパティ

プレイヤーがセッション ホストであるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (このマシンがセッション ホストである場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSession クラス
NetworkSession メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsHost { get; }



XNA Game Studio 2.0

NetworkSession.LocalGamers プロパティプロパティ

マルチプレイヤー セッションのローカル ゲーマーのコレクションを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ネットワーク セッションのローカル ゲーマーのコレクションです。ゲーマーの完全なコレクションを得るには、AllGamers プロパティにアクセスします。
関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSession クラス
NetworkSession メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GamerCollection<LocalNetworkGamer> LocalGamers { get; }



XNA Game Studio 2.0

NetworkSession.MaxGamers プロパティプロパティ

このマルチプレーヤー セッションに参加できるプレイヤーの最大数を取得または設定します。31 名までのプレイヤーがサポートされます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
マルチプレイヤー セッションでサポートされるプレイヤーの最大数。この値はホストのみが変更できます。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentOutOfRangeException MaxGamers は 2 ～ 31 の範囲で指定する必要があります。
ObjectDisposedException この NetworkSession は破棄されます。
InvalidOperationException この NetworkSession はホストではないため、プロパティ MaxGamers を設定できません。
関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSession クラス
NetworkSession メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int MaxGamers { get; set; }

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.objectdisposedexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

NetworkSession.PrivateGamerSlots プロパティプロパティ

招待状を提示して参加するゲーマー用に予約する、プライベート スロットの数を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
使用されているプライベート スロットの数です。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentOutOfRangeException空きスロットが足りないのでこの値に設定することはできません。
ObjectDisposedException この NetworkSession は廃棄されました。
InvalidOperationException この NetworkSession はホストでないので、プロパティ PrivateGamerSlots を設定することはできませ

ん。

関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSession クラス
NetworkSession メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int PrivateGamerSlots { get; set; }

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.objectdisposedexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

NetworkSession.RemoteGamers プロパティプロパティ

マルチプレイヤー セッションに参加しているリモート ゲーマーのコレクションを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ネットワーク セッションのリモート ゲーマーのコレクション。ゲーマーすべてのコレクションは AllGamers プロパティとして取得できます。
関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSession クラス
NetworkSession メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public GamerCollection<NetworkGamer> RemoteGamers { get; }
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NetworkSession.SessionProperties プロパティプロパティ

セッションにアタッチされているすべてのカスタム プロパティを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
セッションにアタッチされているすべてのカスタム プロパティ。
解説この NetworkSessionProperties はセッションのすべてのマシンで自動的に同期されます。また変更できるのはホストのみです。必要なプ
ロパティ値のセットを Find や BeginFind に渡すことによって、マッチメイキング処理中にセッションをフィルタ処理するために使用できます。
関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSession クラス
NetworkSession メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public NetworkSessionProperties SessionProperties { get; }
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NetworkSession.SessionState プロパティプロパティ

マルチプレイヤー セッションの現在の状態を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
セッションの現在の状態。

関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSession クラス
NetworkSession メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public NetworkSessionState SessionState { get; }
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NetworkSession.SessionType プロパティプロパティ

マルチプレイヤー セッションの現在のタイプを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
キーの種類です。

関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSession クラス
NetworkSession メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public NetworkSessionType SessionType { get; }



XNA Game Studio 2.0

NetworkSession.SimulatedLatency プロパティプロパティ

シミュレートされたネットワーク待ち時間の合計を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
シミュレートされたネットワーク待ち時間の合計 (ミリ秒単位)。デフォルト値は 0 です。
解説

SimulatedLatency は、高速ローカル ネットワークでシステム リンク ゲームをテストし、インターネットを介して正常に動作することを確認する場
合に便利です。通常、Xbox のゲームは、最大 200 ミリ秒の待ち時間で動作することが求められています。

待ち時間のシミュレーションは送信側のマシンで適用されるため、このプロパティをそれぞれのマシンで個別に設定した場合、発信パケットのみが

プロパティのローカル値によって影響を受けます。この設定によって発生する待ち時間は、RoundtripTime プロパティには含まれません。これは、
常に物理的なネットワーク待ち時間をレポートします。

順序保証なしで送信されたパケットの場合、元の待ち時間だけでなく、パケットの並べ替えを行うための、指定した値を中心に正規分布するラ

ンダムな待ち時間が発生します。SendDataOptions.InOrder を使用して送信されるパケットは、並べ替えなしで遅延されます。

注意注意

XNA Framework でのパケット損失および待ち時間のシミュレーションは、ローカル プレイヤーを含むすべてのプレイヤーに送信されるメッセージ
に適用されます。ローカル プレイヤーへのデータが、ネットワーク セッションの SendData メソッドを使用して送受信されるゲーム設計の場合、ロ
ーカル プレイヤー側で、シミュレートされたパケットの損失と待ち時間が設定された値の分だけ発生することになります。この問題に対処するた
め、すべてのユーザーにメッセージをブロードキャストせず、SimulatedPacketLoss および SimulatedLatency を送信ごとに設定してください。

関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSession クラス
NetworkSession メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public TimeSpan SimulatedLatency { get; set; }
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NetworkSession.SimulatedPacketLoss プロパティプロパティ

シミュレートされたパケット損失の合計を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
0 から 1 の範囲の小数の確率として表されるシミュレートされたパケット損失の合計。1 は 100% のパケット損失を意味します。デフォルト値は
0 です。
解説

SimulatedPacketLoss は、高速ローカル ネットワークでシステム リンク ゲームをテストし、インターネットを介して正常に動作することを確認す
る場合に便利です。通常、Xbox のゲームは、最大 0.1 (10%) のパケット損失で動作することが求められています。

パケット損失のシミュレーションは送信側のマシンで適用されるため、このプロパティをそれぞれのマシンで個別に設定した場合、発信パケットのみ

がプロパティのローカル値によって影響を受けます。

SendDataOptions.Reliable を使用して送信されるパケットは、この設定の影響を受けません。

注意注意

XNA Framework でのパケット損失および待ち時間のシミュレーションは、ローカル プレイヤーを含むすべてのプレイヤーに送信されるメッセージ
に適用されます。ローカル プレイヤーへのデータが、ネットワーク セッションの SendData メソッドを使用して送受信されるゲーム設計の場合、ロ
ーカル プレイヤー側で、シミュレートされたパケットの損失と待ち時間が設定された値の分だけ発生することになります。この問題に対処するた
め、すべてのユーザーにメッセージをブロードキャストせず、SimulatedPacketLoss および SimulatedLatency を送信ごとに設定してください。

関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSession クラス
NetworkSession メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public float SimulatedPacketLoss { get; set; }
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NetworkSession イベントイベント

パブリック イベント
名前名前 説明説明

GameEnded ゲームがゲームプレイからロビーに移行したときに発生します。

GamerJoined マルチプレイヤー セッションに新しいプレイヤーが参加したときに発生します。
GamerLeft プレイヤーがマルチプレイヤー セッションから抜けたときに発生します。
GameStarted ゲームがロビーから実際のゲーム プレイに移行したときに発生します。
HostChanged セッション ホストが変更されたときに発生します。
SessionEndedマルチプレイヤーのセッションが終了したときに発生します。

関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSession クラス
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間



XNA Game Studio 2.0

NetworkSession.GameEnded イベントイベント

ゲームがゲームプレイからロビーに移行したときに発生します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
タスクタスク

方法 : ロビー モードとゲームプレイ モード間のプレイヤーの移動の管理
リファレンスリファレンス

NetworkSession クラス
NetworkSession メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public event EventHandler<GameEndedEventArgs> GameEnded



XNA Game Studio 2.0

NetworkSession.GamerJoined イベントイベント

マルチプレイヤー セッションに新しいプレイヤーが参加したときに発生します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説

このイベントは、セッションが最初に作成されたときを含めて、ローカル プレイヤーとリモート プレイヤーの両方に対して発生します。

関連項目
タスクタスク

方法 : ゲームでのプレイヤーの参加と退出の管理
方法 : 進行中のゲームへの参加
リファレンスリファレンス

NetworkSession クラス
NetworkSession メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public event EventHandler<GamerJoinedEventArgs> GamerJoined



XNA Game Studio 2.0

NetworkSession.GamerLeft イベントイベント

プレイヤーがマルチプレイヤー セッションから抜けたときに発生します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説このイベントは、ローカル ゲーマーとリモート ゲーマーの両方に対して発生します。
関連項目
タスクタスク

方法 : ゲームでのプレイヤーの参加と退出の管理
リファレンスリファレンス

NetworkSession クラス
NetworkSession メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public event EventHandler<GamerLeftEventArgs> GamerLeft
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NetworkSession.GameStarted イベントイベント

ゲームがロビーから実際のゲーム プレイに移行したときに発生します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
タスクタスク

方法 : ロビー モードとゲームプレイ モード間のプレイヤーの移動の管理
リファレンスリファレンス

NetworkSession クラス
NetworkSession メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public event EventHandler<GameStartedEventArgs> GameStarted
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NetworkSession.HostChanged イベントイベント

セッション ホストが変更されたときに発生します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説 HostChanged は、ホストの移行時にのみ発生し、セッションが最初に作成されたときは発生しません。
関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSession クラス
NetworkSession メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public event EventHandler<HostChangedEventArgs> HostChanged
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NetworkSession.SessionEnded イベントイベント

マルチプレイヤーのセッションが終了したときに発生します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
タスクタスク

方法 : ロビー モードとゲームプレイ モード間のプレイヤーの移動の管理
リファレンスリファレンス

NetworkSession クラス
NetworkSession メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public event EventHandler<NetworkSessionEndedEventArgs> SessionEnded
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NetworkSessionEndedEventArgs クラスクラス

SessionEnded イベントに渡された引数を表します。セッション終了時にイベント ハンドラに渡されます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSessionEndedEventArgs メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public class NetworkSessionEndedEventArgs : EventArgs
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NetworkSessionEndedEventArgs メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the NetworkSessionEndedEventArgs type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

NetworkSessionEndedEventArgs NetworkSessionEndedEventArgs のインスタンスを作成します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

EndReasonセッション終了の理由を取得します。
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSessionEndedEventArgs クラス
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

NetworkSessionEndedEventArgs コンストラクタコンストラクタ

NetworkSessionEndedEventArgs のインスタンスを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

endReason
セッション終了の理由。

関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSessionEndedEventArgs クラス
NetworkSessionEndedEventArgs メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public NetworkSessionEndedEventArgs (
         NetworkSessionEndReason endReason
)
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NetworkSessionEndedEventArgs メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSessionEndedEventArgs クラス
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

NetworkSessionEndedEventArgs プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

EndReasonセッション終了の理由を取得します。
関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSessionEndedEventArgs クラス
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
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NetworkSessionEndedEventArgs.EndReason プロパティプロパティ

セッション終了の理由を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
セッション終了の理由。

関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSessionEndedEventArgs クラス
NetworkSessionEndedEventArgs メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public NetworkSessionEndReason EndReason { get; }



XNA Game Studio 2.0

NetworkSessionEndReason 列挙型列挙型

セッション終了の原因コードを定義します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Member name 説明説明

ClientSignedOut このクライアント プレイヤーがセッションからサイン アウトした。
HostEndedSessionホストがセッションから離脱し、プレイ中のプレイヤーをすべて登録解除した。
RemovedByHost ホストがこのクライアント プレイヤーをセッションから離脱させた。
Disconnected ネットワーク接続の障害によりセッションが終了した。

関連項目
リファレンスリファレンス

Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public enum NetworkSessionEndReason
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NetworkSessionJoinError 列挙型列挙型

NetworkSessionJoinException に関する追加データを収容しています。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Member name 説明説明
SessionNotFou
nd ファイルが見つかりません。

マッチメイキング クエリ後、クライアントが参加する前に、クライアントとセッション ホスト機とのネットワーク接続が断たれ、セッ
ションが終了した場合に発生します。

SessionNotJoi
nable セッション自体は存在しますが参加できない状態です。

セッションは進行中であるけれども、プレイヤーの参加を認めていない場合に発生します。

SessionFull
セッションは存在しますが、ローカルにサイン インしたプレイヤー用の空きスロットがない状態です。

関連項目
リファレンスリファレンス

Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public enum NetworkSessionJoinError
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NetworkSessionJoinException クラスクラス

セッションに参加する際、エラーが発生した場合にスローされます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSessionJoinException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[SerializableAttribute]
public class NetworkSessionJoinException : NetworkException
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NetworkSessionJoinException メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the NetworkSessionJoinException type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

NetworkSessionJoinExceptionオーバーロード. NetworkSessionJoinException のインスタンスを作成します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Data (Inherited from Exception.)
HelpLink (Inherited from Exception.)
InnerException (Inherited from Exception.)
JoinError セッション参加の失敗に関する詳細な説明を取得または設定します。

Message (Inherited from Exception.)
Source (Inherited from Exception.)
StackTrace (Inherited from Exception.)
TargetSite (Inherited from Exception.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

HResult (Inherited from Exception.)
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetBaseException (Inherited from Exception.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetObjectData 派生クラスでオーバーライドされた場合に、例外に関する情報を返します。

GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSessionJoinException クラス
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.data.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.helplink.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
https://msdn.microsoft.com/ja-jp/library/dd254831(v=xnagamestudio.20).aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.message.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.source.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.stacktrace.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.targetsite.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.hresult.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.getbaseexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
https://msdn.microsoft.com/ja-jp/library/dd254784(v=xnagamestudio.20).aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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NetworkSessionJoinException コンストラクタコンストラクタ

NetworkSessionJoinException のインスタンスを作成します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

NetworkSessionJoinException () NetworkSessionJoinException の空のインスタンスを作成し
ます。

NetworkSessionJoinException (SerializationInfo, StreamingContext)指定されたストリーミング コンテキストで、NetworkSessionJoin
Exception のインスタンスを作成します。

NetworkSessionJoinException (String) 指定されたエラー メッセージを使用して、NetworkSessionJoin
Exception のインスタンスを作成します。

NetworkSessionJoinException (String, Exception) 指定されたエラー メッセージと内部例外を使用して、NetworkS
essionJoinException のインスタンスを作成します。

NetworkSessionJoinException (String, NetworkSessionJoinError) 指定されたエラーと、例外に関する追加の情報を使用して、Net
workSessionJoinException のインスタンスを作成します。

関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSessionJoinException クラス
NetworkSessionJoinException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
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NetworkSessionJoinException コンストラクタコンストラクタ ()
NetworkSessionJoinException の空のインスタンスを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSessionJoinException クラス
NetworkSessionJoinException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public NetworkSessionJoinException ()
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NetworkSessionJoinException コンストラクタコンストラクタ (SerializationInfo,
StreamingContext)
指定されたストリーミング コンテキストで、NetworkSessionJoinException のインスタンスを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

info
例外の発生時に接続されていたセッションに関係する情報を記述します。

context
例外の発生場所のストリームを記述します。

関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSessionJoinException クラス
NetworkSessionJoinException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected NetworkSessionJoinException (
         SerializationInfo info,
         StreamingContext context
)
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NetworkSessionJoinException コンストラクタコンストラクタ (String)
指定されたエラー メッセージを使用して、NetworkSessionJoinException のインスタンスを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

message
エラーを説明するメッセージ。

関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSessionJoinException クラス
NetworkSessionJoinException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public NetworkSessionJoinException (
         string message
)
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NetworkSessionJoinException コンストラクタコンストラクタ (String, Exception)
指定されたエラー メッセージと内部例外を使用して、NetworkSessionJoinException のインスタンスを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

message
エラーを説明するメッセージ。

innerException
この例外に関連する内部例外。

関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSessionJoinException クラス
NetworkSessionJoinException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public NetworkSessionJoinException (
         string message,
         Exception innerException
)
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NetworkSessionJoinException コンストラクタコンストラクタ (String,
NetworkSessionJoinError)
指定されたエラーと、例外に関する追加の情報を使用して、NetworkSessionJoinException のインスタンスを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

message
エラーを説明するメッセージ。

joinError
例外の理由。

関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSessionJoinException クラス
NetworkSessionJoinException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public NetworkSessionJoinException (
         string message,
         NetworkSessionJoinError joinError
)
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NetworkSessionProperties クラスクラス

NetworkSession オブジェクトに関する、ゲームに特有の情報について説明します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説

カスタム プロパティとしては、現在のゲーム モードやレベル選択を指定するためのものがあります。このプロパティを使って、Find メソッ
ド、BeginFind メソッドによる検索結果を絞り込むことができます。

関連項目
タスクタスク

方法 : ネットワーク セッションの検索および参加
リファレンスリファレンス

NetworkSessionProperties メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public class NetworkSessionProperties
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NetworkSessionProperties メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the NetworkSessionProperties type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

NetworkSessionProperties NetworkSessionProperties の空のインスタンスを作成します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Countカスタム セッション プロパティの数を取得します。
Item 指定されたインデックスのカスタム セッション プロパティ値を取得または設定します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator カスタム プロパティ値を反復処理するための列挙子を取得します。
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

System.Collections.Generic.ICollection<System.Nullable<System.Int32>>.IsReadOnly コレクションが読み取り専用であるかどう
かを示す値を取得します。

System.Collections.Generic.ICollection<System.Nullable<System.Int32>>.Add System.Collections.Generic.ICol
lection<System.Nullable<Syste
m.Int32>>.Add インターフェイス メソ
ッドは、NetworkSessionProperties 
ではサポートされません。

System.Collections.Generic.ICollection<System.Nullable<System.Int32>>.Clear System.Collections.Generic.ICol
lection<System.Nullable<Syste
m.Int32>>.Clear インターフェイス メ
ソッドは、NetworkSessionProperties
ではサポートされません。

System.Collections.Generic.ICollection<System.Nullable<System.Int32>>.Contains 指定された値がコレクションに含まれて

いるかどうかを確認します。

System.Collections.Generic.ICollection<System.Nullable<System.Int32>>.CopyTo コレクションのコンテンツを配列にコピーし

ます。

System.Collections.IEnumerable.GetEnumerator カスタム プロパティ値を反復処理するた
めの列挙子を取得します。

System.Collections.Generic.IList<System.Nullable<System.Int32>>.IndexOf 指定された値のインデックスを取得しま

す。

System.Collections.Generic.IList<System.Nullable<System.Int32>>.Insert NetworkSessionProperties では Sys
tem.Collections.Generic.IList<S
ystem.Nullable<System.Int32>
>.Insert インターフェイス メソッドはサポ
ートされません。

System.Collections.Generic.IList<System.Nullable<System.Int32>>.RemoveAt System.Collections.Generic.IList
<System.Nullable<System.Int3
2>>.RemoveAt インターフェイス メソ
ッドは、NetworkSessionProperties 
ではサポートされません。

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


System.Collections.Generic.ICollection<System.Nullable<System.Int32>>.Remove System.Collections.Generic.ICol
lection<System.Nullable<Syste
m.Int32>>.Remove インターフェイス
メソッド

は、NetworkSessionProperties では
サポートされません。

関連項目
タスクタスク

方法 : ネットワーク セッションの検索および参加
リファレンスリファレンス

NetworkSessionProperties クラス
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
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NetworkSessionProperties コンストラクタコンストラクタ

NetworkSessionProperties の空のインスタンスを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSessionProperties クラス
NetworkSessionProperties メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public NetworkSessionProperties ()
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NetworkSessionProperties メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator カスタム プロパティ値を反復処理するための列挙子を取得します。
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

System.Collections.Generic.ICollection<System.Nullable<System.Int32>>.IsReadOnly コレクションが読み取り専用であるかどう
かを示す値を取得します。

System.Collections.Generic.ICollection<System.Nullable<System.Int32>>.Add System.Collections.Generic.ICol
lection<System.Nullable<Syste
m.Int32>>.Add インターフェイス メソ
ッドは、NetworkSessionProperties 
ではサポートされません。

System.Collections.Generic.ICollection<System.Nullable<System.Int32>>.Clear System.Collections.Generic.ICol
lection<System.Nullable<Syste
m.Int32>>.Clear インターフェイス メ
ソッドは、NetworkSessionProperties
ではサポートされません。

System.Collections.Generic.ICollection<System.Nullable<System.Int32>>.Contains 指定された値がコレクションに含まれて

いるかどうかを確認します。

System.Collections.Generic.ICollection<System.Nullable<System.Int32>>.CopyTo コレクションのコンテンツを配列にコピーし

ます。

System.Collections.IEnumerable.GetEnumerator カスタム プロパティ値を反復処理するた
めの列挙子を取得します。

System.Collections.Generic.IList<System.Nullable<System.Int32>>.IndexOf 指定された値のインデックスを取得しま

す。

System.Collections.Generic.IList<System.Nullable<System.Int32>>.Insert NetworkSessionProperties では Sys
tem.Collections.Generic.IList<S
ystem.Nullable<System.Int32>
>.Insert インターフェイス メソッドはサポ
ートされません。

System.Collections.Generic.IList<System.Nullable<System.Int32>>.RemoveAt System.Collections.Generic.IList
<System.Nullable<System.Int3
2>>.RemoveAt インターフェイス メソ
ッドは、NetworkSessionProperties 
ではサポートされません。

System.Collections.Generic.ICollection<System.Nullable<System.Int32>>.Remove System.Collections.Generic.ICol
lection<System.Nullable<Syste
m.Int32>>.Remove インターフェイス
メソッド

は、NetworkSessionProperties では
サポートされません。

関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSessionProperties クラス
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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NetworkSessionProperties.GetEnumerator メソッドメソッド

カスタム プロパティ値を反復処理するための列挙子を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
カスタム プロパティ値を反復処理するための列挙子。
関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSessionProperties クラス
NetworkSessionProperties メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public IEnumerator<Nullable<int>> GetEnumerator ()
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System.Collections.Generic.ICollection<System.Nullable<System.Int32>>.Add
メソッドメソッド

System.Collections.Generic.ICollection<System.Nullable<System.Int32>>.Add インターフェイス メソッドは、NetworkSessionProperties ではサポートされませ
ん。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

item
追加する値。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

NotSupportedExceptionこのインターフェイス メソッドは、NetworkSessionProperties ではサポートされません。
関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSessionProperties クラス
NetworkSessionProperties メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

private void System.Collections.Generic.ICollection<System.Nullable<System.Int32>>.Add (
         Nullable<int> item
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.notsupportedexception.aspx
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System.Collections.Generic.ICollection<System.Nullable<System.Int32>>.Clear
メソッドメソッド

System.Collections.Generic.ICollection<System.Nullable<System.Int32>>.Clear インターフェイス メソッドは、NetworkSessionProperties ではサポートされませ
ん。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

NotSupportedExceptionこのインターフェイス メソッドは、NetworkSessionProperties ではサポートされません。
関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSessionProperties クラス
NetworkSessionProperties メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

private void System.Collections.Generic.ICollection<System.Nullable<System.Int32>>.Clear ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.notsupportedexception.aspx
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System.Collections.Generic.ICollection<System.Nullable<System.Int32>>.Contains
メソッドメソッド

指定された値がコレクションに含まれているかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

item
検索する値。

Return Value
Quaternion (指定された値がコレクションに含まれている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSessionProperties クラス
NetworkSessionProperties メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

private bool System.Collections.Generic.ICollection<System.Nullable<System.Int32>>.Contains (
         Nullable<int> item
)
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System.Collections.Generic.ICollection<System.Nullable<System.Int32>>.CopyTo
メソッドメソッド

コレクションのコンテンツを配列にコピーします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

array
コレクションのコンテンツを受け取る配列。

arrayIndex
コピー処理の開始インデックス。

関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSessionProperties クラス
NetworkSessionProperties メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

private void System.Collections.Generic.ICollection<System.Nullable<System.Int32>>.CopyTo (
         Nullable<int>[] array,
         int arrayIndex
)
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System.Collections.Generic.ICollection<System.Nullable<System.Int32>>.Remove
メソッドメソッド

System.Collections.Generic.ICollection<System.Nullable<System.Int32>>.Remove インターフェイス メソッドは、NetworkSessionProperties ではサポートされませ
ん。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

item
削除するアイテム。

Return Value
アイテムを正常に削除した場合は true、そうでなければ false。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

NotSupportedExceptionこのインターフェイス メソッドは、NetworkSessionProperties 型ではサポートされません。
関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSessionProperties クラス
NetworkSessionProperties メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

private bool System.Collections.Generic.ICollection<System.Nullable<System.Int32>>.Remove (
         Nullable<int> item
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.notsupportedexception.aspx


XNA Game Studio 2.0

System.Collections.Generic.IList<System.Nullable<System.Int32>>.IndexOf
メソッドメソッド

指定された値のインデックスを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

item
検索対象の値。

Return Value
指定された値のインデックス。

関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSessionProperties クラス
NetworkSessionProperties メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

private int System.Collections.Generic.IList<System.Nullable<System.Int32>>.IndexOf (
         Nullable<int> item
)
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System.Collections.Generic.IList<System.Nullable<System.Int32>>.Insert
メソッドメソッド

NetworkSessionProperties では System.Collections.Generic.IList<System.Nullable<System.Int32>>.Insert インターフェイス メソッドはサポートされ
ません。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

index
挿入処理用のインデックス。

item
挿入するアイテム。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

NotSupportedException NetworkSessionProperties タイプでは、このインターフェイス メソッドはサポートされません。
関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSessionProperties クラス
NetworkSessionProperties メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

private void System.Collections.Generic.IList<System.Nullable<System.Int32>>.Insert (
         int index,
         Nullable<int> item
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.notsupportedexception.aspx
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System.Collections.Generic.IList<System.Nullable<System.Int32>>.RemoveAt
メソッドメソッド

System.Collections.Generic.IList<System.Nullable<System.Int32>>.RemoveAt インターフェイス メソッドは、NetworkSessionProperties ではサポートされま
せん。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

index
選択するアイテムのインデックスです。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

NotSupportedExceptionこのインターフェイス メソッドは、NetworkSessionProperties 型ではサポートされません。
関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSessionProperties クラス
NetworkSessionProperties メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

private void System.Collections.Generic.IList<System.Nullable<System.Int32>>.RemoveAt (
         int index
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.notsupportedexception.aspx
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System.Collections.IEnumerable.GetEnumerator メソッドメソッド

カスタム プロパティ値を反復処理するための列挙子を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
カスタム プロパティ値を反復処理するための列挙子。
関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSessionProperties クラス
NetworkSessionProperties メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

private IEnumerator System.Collections.IEnumerable.GetEnumerator ()
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NetworkSessionProperties プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Countカスタム セッション プロパティの数を取得します。
Item 指定されたインデックスのカスタム セッション プロパティ値を取得または設定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSessionProperties クラス
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
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NetworkSessionProperties.Count プロパティプロパティ

カスタム セッション プロパティの数を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
カスタム セッション プロパティの数。
関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSessionProperties クラス
NetworkSessionProperties メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int Count { get; }
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NetworkSessionProperties.Item プロパティプロパティ

指定されたインデックスのカスタム セッション プロパティ値を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
カスタム セッション プロパティ値。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentOutOfRangeException index が範囲外です。
関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSessionProperties クラス
NetworkSessionProperties メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Nullable<int> this [
         int index
] { get; set; }

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
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NetworkSessionProperties.System.Collections.Generic.ICollection<System.Nullable<System.Int32>>.IsReadOnly
プロパティプロパティ

コレクションが読み取り専用であるかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (コレクションが読み取り専用の場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

NetworkSessionProperties クラス
NetworkSessionProperties メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

private bool System.Collections.Generic.ICollection<System.Nullable<System.Int32>>.IsReadOnly { get; }
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NetworkSessionState 列挙型列挙型

マルチプレイヤー セッションの状態を表すコードを定義します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Member 
name

説明説明

Lobby ローカル機はセッションに参加し、ゲーム開始を待機しています。ゲームが始まると GameStarted イベントが発生します。
Playing ローカル機はセッションに参加し、ゲームを進めています。セッションがゲーム待機状態に戻ると、GameEnded イベントが発生しま

す。

Ended ローカル機が現在のセッションから離脱したか、またはセッション自体が終了しました。この時点で SessionEnded イベントが発生
します。セッション終了の原因がイベントの引数として通知されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public enum NetworkSessionState
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NetworkSessionType 列挙型列挙型

マルチプレイヤー セッションの種類を表すコードを定義します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Memb
er nam
e

説明説明

Local ネットワークには接続しませんが、単独の Xbox 360 コンソール上で、画面分割してゲームすることは可能です。
Syste
mLink ローカル サブネット上で複数台の Xbox 360 コンソールやコンピュータを接続しています。いずれも、Xbox LIVE その他の LIVE アカウ

ントに接続する必要はありません。しかし他のサブネットに属するコンピュータに接続することはできません。

Creators Club に属する開発者は、ゲームの動作テストの際、この種類のセッションを使って Xbox 360 コンソールをコンピュータに接
続できます。しかし Creaters Club メンバ以外に配布するゲームでは、プラットフォームが混在するネットワークには対応できません。

Player
Match

Xbox Live のマッチメイキング機能の使用方法を説明します。インターネット経由で他のコンピュータに接続できます。

Ranke
d

セッション マッチはすべてランク付けされています。この種類のセッションは、Xbox LIVE の認証を受けた商用ゲームでしか使えません。
プレイヤーどうしが競い合うというゲームプレイの性質上、進行中のゲームにプレイヤーが加わることはできません。

関連項目
タスクタスク

方法 : 進行中のゲームへの参加
リファレンスリファレンス

Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public enum NetworkSessionType
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PacketReader クラスクラス

着信ネットワーク パケットを効率的に読み込むための共通機能を提供します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説

一般にマルチプレイヤー ゲームでは、開始時に単一 PacketReader インスタンスを作成してから、パケットを読み込む必要があるたびに再利
用する必要があります。パケットを読み込むには、PacketReader インスタンスを ReceiveData に渡してから、各種 Read メソッドを使用して
データを抽出します。

関連項目
タスクタスク

方法 : データを受け取る
リファレンスリファレンス

PacketReader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public class PacketReader : BinaryReader
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PacketReader メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the PacketReader type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

PacketReaderオーバーロード. PacketReader の新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

BaseStream (Inherited from BinaryReader.)
Length 読み取られているパケットの長さを取得します。

Position 現在のパケットの読み込み位置を取得または設定します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Close (Inherited from BinaryReader.)
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
PeekChar (Inherited from BinaryReader.)
Read (Inherited from BinaryReader.)
ReadBoolean (Inherited from BinaryReader.)
ReadByte (Inherited from BinaryReader.)
ReadBytes (Inherited from BinaryReader.)
ReadChar (Inherited from BinaryReader.)
ReadChars (Inherited from BinaryReader.)
ReadDecimal (Inherited from BinaryReader.)
ReadDouble (Inherited from BinaryReader.)
ReadInt16 (Inherited from BinaryReader.)
ReadInt32 (Inherited from BinaryReader.)
ReadInt64 (Inherited from BinaryReader.)
ReadMatrix Matrix 値を読み込みます。
ReadQuaternion Quaternion の値を読み込みます。
ReadSByte (Inherited from BinaryReader.)
ReadSingle (Inherited from BinaryReader.)
ReadString (Inherited from BinaryReader.)
ReadUInt16 (Inherited from BinaryReader.)
ReadUInt32 (Inherited from BinaryReader.)
ReadUInt64 (Inherited from BinaryReader.)
ReadVector2 Vector2 の値を読み込みます。
ReadVector3 Vector3 の値を読み込みます。
ReadVector4 Vector3 の値を読み込みます。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Dispose (Inherited from BinaryReader.)
FillBuffer (Inherited from BinaryReader.)
Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
タスクタスク

方法 : データを受け取る
リファレンスリファレンス

PacketReader クラス

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.basestream.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.close.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.peekchar.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/493z3f6h.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.readboolean.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.readbyte.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.readbytes.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.readchar.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.readchars.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.readdecimal.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.readdouble.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.readint16.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.readint32.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.readint64.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.readsbyte.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.readsingle.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.readstring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.readuint16.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.readuint32.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.readuint64.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.dispose.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.fillbuffer.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
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PacketReader コンストラクタコンストラクタ

PacketReader の新しいインスタンスを初期化します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

PacketReader () PacketReader の空のインスタンスを初期化します。
PacketReader (Int32) PacketReader の空のインスタンスを、指定されたオプションで初期化します。
関連項目
リファレンスリファレンス

PacketReader クラス
PacketReader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
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PacketReader コンストラクタコンストラクタ ()
PacketReader の空のインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

PacketReader クラス
PacketReader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public PacketReader ()
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PacketReader コンストラクタコンストラクタ (Int32)
PacketReader の空のインスタンスを、指定されたオプションで初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

capacity
受信したネットワーク パケットの初期容量。

関連項目
リファレンスリファレンス

PacketReader クラス
PacketReader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public PacketReader (
         int capacity
)
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PacketReader メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Close (Inherited from BinaryReader.)
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
PeekChar (Inherited from BinaryReader.)
Read (Inherited from BinaryReader.)
ReadBoolean (Inherited from BinaryReader.)
ReadByte (Inherited from BinaryReader.)
ReadBytes (Inherited from BinaryReader.)
ReadChar (Inherited from BinaryReader.)
ReadChars (Inherited from BinaryReader.)
ReadDecimal (Inherited from BinaryReader.)
ReadDouble (Inherited from BinaryReader.)
ReadInt16 (Inherited from BinaryReader.)
ReadInt32 (Inherited from BinaryReader.)
ReadInt64 (Inherited from BinaryReader.)
ReadMatrix Matrix 値を読み込みます。
ReadQuaternion Quaternion の値を読み込みます。
ReadSByte (Inherited from BinaryReader.)
ReadSingle (Inherited from BinaryReader.)
ReadString (Inherited from BinaryReader.)
ReadUInt16 (Inherited from BinaryReader.)
ReadUInt32 (Inherited from BinaryReader.)
ReadUInt64 (Inherited from BinaryReader.)
ReadVector2 Vector2 の値を読み込みます。
ReadVector3 Vector3 の値を読み込みます。
ReadVector4 Vector3 の値を読み込みます。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Dispose (Inherited from BinaryReader.)
FillBuffer (Inherited from BinaryReader.)
Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

PacketReader クラス
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.close.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.peekchar.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/493z3f6h.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.readboolean.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.readbyte.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.readbytes.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.readchar.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.readchars.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.readdecimal.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.readdouble.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.readint16.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.readint32.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.readint64.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.readsbyte.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.readsingle.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.readstring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.readuint16.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.readuint32.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.readuint64.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.dispose.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.fillbuffer.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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PacketReader.ReadMatrix メソッドメソッド

Matrix 値を読み込みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
受信したネットワーク パケットから抽出した行列データ。
関連項目
タスクタスク

方法 : データを受け取る
リファレンスリファレンス

PacketReader クラス
PacketReader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Matrix ReadMatrix ()
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PacketReader.ReadQuaternion メソッドメソッド

Quaternion の値を読み込みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
受信したネットワーク パケットから抽出したクォータニオン データ。
関連項目
タスクタスク

方法 : データを受け取る
リファレンスリファレンス

PacketReader クラス
PacketReader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Quaternion ReadQuaternion ()



XNA Game Studio 2.0

PacketReader.ReadVector2 メソッドメソッド

Vector2 の値を読み込みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
受信したネットワーク パケットから抽出したベクトル データ。
関連項目
タスクタスク

方法 : データを受け取る
リファレンスリファレンス

PacketReader クラス
PacketReader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector2 ReadVector2 ()
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PacketReader.ReadVector3 メソッドメソッド

Vector3 の値を読み込みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
受信したネットワーク パケットから抽出したベクトル データ。
関連項目
タスクタスク

方法 : データを受け取る
リファレンスリファレンス

PacketReader クラス
PacketReader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector3 ReadVector3 ()



XNA Game Studio 2.0

PacketReader.ReadVector4 メソッドメソッド

Vector3 の値を読み込みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Return Value
受信したネットワーク パケットから抽出したベクトル データ。
関連項目
タスクタスク

方法 : データを受け取る
リファレンスリファレンス

PacketReader クラス
PacketReader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector4 ReadVector4 ()



XNA Game Studio 2.0

PacketReader プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

BaseStream (Inherited from BinaryReader.)
Length 読み取られているパケットの長さを取得します。

Position 現在のパケットの読み込み位置を取得または設定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

PacketReader クラス
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.basestream.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binaryreader.aspx
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PacketReader.Length プロパティプロパティ

読み取られているパケットの長さを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
パケットの長さ。

関連項目
リファレンスリファレンス

PacketReader クラス
PacketReader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int Length { get; }
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PacketReader.Position プロパティプロパティ

現在のパケットの読み込み位置を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
// オブジェクトの現在位置
関連項目
リファレンスリファレンス

PacketReader クラス
PacketReader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int Position { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

PacketWriter クラスクラス

発信ネットワーク パケットを効率的にフォーマットするための共通機能を提供します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
タスクタスク

方法 : データの送信
リファレンスリファレンス

PacketWriter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public class PacketWriter : BinaryWriter



XNA Game Studio 2.0

PacketWriter メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the PacketWriter type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

PacketWriterオーバーロード. PacketWriter の新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

BaseStream (Inherited from BinaryWriter.)
Length 書き込まれているパケットの長さを取得します。

Position 現在のパケットの書き込み位置を取得または設定します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Close (Inherited from BinaryWriter.)
Equals (Inherited from Object.)
Flush (Inherited from BinaryWriter.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
Seek (Inherited from BinaryWriter.)
ToString (Inherited from Object.)
Write オーバーロード. 発信ネットワーク パケットに値を書き込みます。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Dispose (Inherited from BinaryWriter.)
Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
Write7BitEncodedInt (Inherited from BinaryWriter.)

関連項目
タスクタスク

方法 : データの送信
リファレンスリファレンス

PacketWriter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.basestream.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.close.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.flush.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.seek.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.dispose.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.write7bitencodedint.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.aspx


XNA Game Studio 2.0

PacketWriter フィールドフィールド

関連項目
リファレンスリファレンス

PacketWriter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間



XNA Game Studio 2.0

PacketWriter コンストラクタコンストラクタ

PacketWriter の新しいインスタンスを初期化します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

PacketWriter () PacketWriter の空のインスタンスを初期化します。
PacketWriter (Int32) PacketWriter の新しいインスタンスを、指定された容量で初期化します。
関連項目
リファレンスリファレンス

PacketWriter クラス
PacketWriter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間



XNA Game Studio 2.0

PacketWriter コンストラクタコンストラクタ ()
PacketWriter の空のインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

PacketWriter クラス
PacketWriter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public PacketWriter ()



XNA Game Studio 2.0

PacketWriter コンストラクタコンストラクタ (Int32)
PacketWriter の新しいインスタンスを、指定された容量で初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

capacity
パケット ライタの容量。

関連項目
リファレンスリファレンス

PacketWriter クラス
PacketWriter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public PacketWriter (
         int capacity
)



XNA Game Studio 2.0

PacketWriter メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Close (Inherited from BinaryWriter.)
Equals (Inherited from Object.)
Flush (Inherited from BinaryWriter.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
Seek (Inherited from BinaryWriter.)
ToString (Inherited from Object.)
Write オーバーロード. 発信ネットワーク パケットに値を書き込みます。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Dispose (Inherited from BinaryWriter.)
Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
Write7BitEncodedInt (Inherited from BinaryWriter.)

関連項目
リファレンスリファレンス

PacketWriter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.close.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.flush.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.seek.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.dispose.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.write7bitencodedint.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.aspx


XNA Game Studio 2.0

PacketWriter.Write メソッドメソッド

発信ネットワーク パケットに値を書き込みます。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

PacketWriter.Write (Matrix) 発信ネットワーク パケットに Matrix の値を書き込みます。
PacketWriter.Write (Quaternion) 発信ネットワーク パケットに Quaternion の値を書き込みます。
PacketWriter.Write (Vector2) 発信ネットワーク パケットに Vector2 の値を書き込みます。
PacketWriter.Write (Vector3) 発信ネットワーク パケットに Vector3 の値を書き込みます。
PacketWriter.Write (Vector4) 発信ネットワーク パケットに Vector4 の値を書き込みます。
PacketWriter.Write (Boolean) (Inherited from BinaryWriter.)
PacketWriter.Write (Byte) (Inherited from BinaryWriter.)
PacketWriter.Write (Byte) (Inherited from BinaryWriter.)
PacketWriter.Write (Byte, Int32, Int32) (Inherited from BinaryWriter.)
PacketWriter.Write (Char) (Inherited from BinaryWriter.)
PacketWriter.Write (Char) (Inherited from BinaryWriter.)
PacketWriter.Write (Char, Int32, Int32) (Inherited from BinaryWriter.)
PacketWriter.Write (Decimal) (Inherited from BinaryWriter.)
PacketWriter.Write (Double) (Inherited from BinaryWriter.)
PacketWriter.Write (Int16) (Inherited from BinaryWriter.)
PacketWriter.Write (Int32) (Inherited from BinaryWriter.)
PacketWriter.Write (Int64) (Inherited from BinaryWriter.)
PacketWriter.Write (SByte) (Inherited from BinaryWriter.)
PacketWriter.Write (Single) (Inherited from BinaryWriter.)
PacketWriter.Write (String) (Inherited from BinaryWriter.)
PacketWriter.Write (UInt16) (Inherited from BinaryWriter.)
PacketWriter.Write (UInt32) (Inherited from BinaryWriter.)
PacketWriter.Write (UInt64) (Inherited from BinaryWriter.)
関連項目
タスクタスク

方法 : データの送信
リファレンスリファレンス

PacketWriter クラス
PacketWriter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/91xey4hy.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/6tky7ax3.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bx149a0k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms143302.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/tyk78w6e.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/k13xbf58.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/3a7e547s.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/4d8bekdb.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ez8wcba9.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/091b1s67.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/24e33k1w.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/y8886cw7.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/z9x039yz.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/t7cxfc93.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/yzxa6408.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/8sh9zw1e.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/d79ecdwh.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/7c19y5s1.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.aspx
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PacketWriter.Write メソッドメソッド (Matrix)
発信ネットワーク パケットに Matrix の値を書き込みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
書き込まれる値。

関連項目
タスクタスク

方法 : データの送信
リファレンスリファレンス

PacketWriter クラス
PacketWriter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Write (
         Matrix value
)



XNA Game Studio 2.0

PacketWriter.Write メソッドメソッド (Quaternion)
発信ネットワーク パケットに Quaternion の値を書き込みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
書き込まれる値。

関連項目
タスクタスク

方法 : データの送信
リファレンスリファレンス

PacketWriter クラス
PacketWriter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Write (
         Quaternion value
)
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PacketWriter.Write メソッドメソッド (Vector2)
発信ネットワーク パケットに Vector2 の値を書き込みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
書き込まれる値。

関連項目
タスクタスク

方法 : データの送信
リファレンスリファレンス

PacketWriter クラス
PacketWriter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Write (
         Vector2 value
)
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PacketWriter.Write メソッドメソッド (Vector3)
発信ネットワーク パケットに Vector3 の値を書き込みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
書き込まれる値。

関連項目
タスクタスク

方法 : データの送信
リファレンスリファレンス

PacketWriter クラス
PacketWriter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Write (
         Vector3 value
)
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PacketWriter.Write メソッドメソッド (Vector4)
発信ネットワーク パケットに Vector4 の値を書き込みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
書き込まれる値。

関連項目
タスクタスク

方法 : データの送信
リファレンスリファレンス

PacketWriter クラス
PacketWriter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Write (
         Vector4 value
)



XNA Game Studio 2.0

PacketWriter プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

BaseStream (Inherited from BinaryWriter.)
Length 書き込まれているパケットの長さを取得します。

Position 現在のパケットの書き込み位置を取得または設定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

PacketWriter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.basestream.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.aspx
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PacketWriter.Length プロパティプロパティ

書き込まれているパケットの長さを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
パケットの長さ。

関連項目
リファレンスリファレンス

PacketWriter クラス
PacketWriter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int Length { get; }
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PacketWriter.Position プロパティプロパティ

現在のパケットの書き込み位置を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
// オブジェクトの現在位置
関連項目
リファレンスリファレンス

PacketWriter クラス
PacketWriter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int Position { get; set; }
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QualityOfService クラスクラス

この機器と、マッチメイキング クエリにより見つかったマルチプレイヤー セッションのホストを接続する、ネットワーク接続の品質を記述します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

QualityOfService メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class QualityOfService
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QualityOfService メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the QualityOfService type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

AverageRoundtripTime サービス品質測定プロセスの間に送信されたすべてのネットワーク パケットの平均ラウンド トリップ時間 (メジ
アン) を取得します。

BytesPerSecondDownstreamセッション ホストからこのマシンまでの間で使用可能なダウンストリーム ネットワーク帯域幅の予想値 (バイト
/秒単位) を取得します。

BytesPerSecondUpstream このマシンからセッション ホストまでの間で使用可能なアップストリーム ネットワーク帯域幅の予想値 (バイト/
秒単位) を取得します。

IsAvailable このサービス品質操作が完了しているかどうかを確認します。

MinimumRoundtripTime サービス品質測定プロセスの間に送信されたすべてのネットワーク パケットの最小ラウンド トリップ時間を取
得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

QualityOfService クラス
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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QualityOfService メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

QualityOfService クラス
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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QualityOfService プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

AverageRoundtripTime サービス品質測定プロセスの間に送信されたすべてのネットワーク パケットの平均ラウンド トリップ時間 (メジ
アン) を取得します。

BytesPerSecondDownstreamセッション ホストからこのマシンまでの間で使用可能なダウンストリーム ネットワーク帯域幅の予想値 (バイト
/秒単位) を取得します。

BytesPerSecondUpstream このマシンからセッション ホストまでの間で使用可能なアップストリーム ネットワーク帯域幅の予想値 (バイト/
秒単位) を取得します。

IsAvailable このサービス品質操作が完了しているかどうかを確認します。

MinimumRoundtripTime サービス品質測定プロセスの間に送信されたすべてのネットワーク パケットの最小ラウンド トリップ時間を取
得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

QualityOfService クラス
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
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QualityOfService.AverageRoundtripTime プロパティプロパティ

サービス品質測定プロセスの間に送信されたすべてのネットワーク パケットの平均ラウンド トリップ時間 (メジアン) を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
サービス品質測定プロセスの間に送信されたすべてのネットワーク パケットの平均ラウンド トリップ時間 (メジアン)。クエリがまだ完了していない場
合は、0 を返します。クエリが完了しているかどうかは、IsAvailable を使用して確認できます。
関連項目
リファレンスリファレンス

QualityOfService クラス
QualityOfService メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public TimeSpan AverageRoundtripTime { get; }
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QualityOfService.BytesPerSecondDownstream プロパティプロパティ

セッション ホストからこのマシンまでの間で使用可能なダウンストリーム ネットワーク帯域幅の予想値 (バイト/秒単位) を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
セッション ホストからこのマシンまでの間で使用可能なダウンストリーム ネットワーク帯域幅の予想値 (バイト/秒単位)。クエリがまだ完了していな
い場合は、0 を返します。クエリが完了しているかどうかは、IsAvailable を使用して確認できます。
解説

BytesPerSecondUpstream および BytesPerSecondDownstream に使用されている帯域幅アルゴリズムは帯域幅を予想するだけです。こ
れには、プレイヤーのインターネット サービス プロバイダが提供する実際の帯域幅が正確に反映されない場合があります。プレイヤーに提供され
る実際の帯域幅が不正確に表示されるのを防ぐため、ゲームでは BytesPerSecondUpstream および BytesPerSecondDownstream を表
示しないようにする必要があります。

これらのプロパティの結果は大まかな予想値を示すだけですが、これらの値は相対比較やホスト スタックのランキングに役立ちます。たとえば、こ
れらのプロパティは、別のゲーム マシンの 2 倍の帯域幅を持つホスト ゲーム マシンの選択や、帯域幅を基準とする一覧の並べ替えに使用でき
ます。

関連項目
リファレンスリファレンス

QualityOfService クラス
QualityOfService メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int BytesPerSecondDownstream { get; }
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QualityOfService.BytesPerSecondUpstream プロパティプロパティ

このマシンからセッション ホストまでの間で使用可能なアップストリーム ネットワーク帯域幅の予想値 (バイト/秒単位) を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このマシンからセッション ホストまでの間で使用可能なアップストリーム ネットワーク帯域幅の予想値 (バイト/秒単位)。クエリがまだ完了していな
い場合は、0 を返します。クエリが完了しているかどうかは、IsAvailable を使用して確認できます。
解説

BytesPerSecondUpstream および BytesPerSecondDownstream に使用されている帯域幅アルゴリズムは帯域幅を予想するだけです。こ
れには、プレイヤーのインターネット サービス プロバイダが提供する実際の帯域幅が正確に反映されない場合があります。プレイヤーに提供され
る実際の帯域幅が不正確に表示されるのを防ぐため、ゲームでは BytesPerSecondUpstream および BytesPerSecondDownstream を表
示しないようにする必要があります。

これらのプロパティの結果は大まかな予想値を示すだけですが、これらの値は相対比較やホスト スタックのランキングに役立ちます。たとえば、こ
れらのプロパティは、別のゲーム マシンの 2 倍の帯域幅を持つホスト ゲーム マシンの選択や、帯域幅を基準とする一覧の並べ替えに使用でき
ます。

関連項目
リファレンスリファレンス

QualityOfService クラス
QualityOfService メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public int BytesPerSecondUpstream { get; }
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QualityOfService.IsAvailable プロパティプロパティ

このサービス品質操作が完了しているかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (サービス品質データを使用できる場合)、false (それ以外の場合)。
解説 品質サービス調査が完了する前に、マッチメイキングの検索結果が返されます。これは、セッションの一覧をユーザーに表示するまでに時
間がかかりすぎないようにするためですが、検索結果が使用可能になった後もサービス品質検査はバックグラウンドで続行されます。最初

に、IsAvailable プロパティは false に設定され、その他のプロパティはすべて 0 になりますが、調査が完了したら、このプロパティは true にな
り、その他のすべてのプロパティには実際のデータが設定されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

QualityOfService クラス
QualityOfService メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsAvailable { get; }
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QualityOfService.MinimumRoundtripTime プロパティプロパティ

サービス品質測定プロセスの間に送信されたすべてのネットワーク パケットの最小ラウンド トリップ時間を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
サービス品質測定プロセスの間に送信されたすべてのネットワーク パケットの最小ラウンド トリップ時間。クエリがまだ完了していない場合は、0 を
返します。クエリが完了しているかどうかは、IsAvailable を使用して確認できます。
関連項目
リファレンスリファレンス

QualityOfService クラス
QualityOfService メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public TimeSpan MinimumRoundtripTime { get; }
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SendDataOptions 列挙型列挙型

ネットワーク パケット転送用オプションを定義します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Net
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Mem
ber n
ame

説明説明

None
保証なしでデータを送信します。

このタイプのパケットは任意の順にパケットが配送され、パケットが失われる可能性があります。

これはネットワークの帯域幅とマシンのリソース使用率からみて、もっとも効率のよいオプションです。ただし、ユーザーのゲームでパケット

が喪失した場合でも回復できる場合にのみ推奨します。

Relia
ble 信頼性を維持してデータを送信します。ただし順序は維持されません。

このタイプのパケットはあて先に到着する (到着順序が不正なことがあります) まで再送されます。

InOrd
er データの順序は保証されますが、信頼性は維持されずに送信します。

場合により、このタイプのパケットが配送されないことがあります。ただし、送信されたパケットは必ず順序どおりに到着します。

転送された値が定期的に変更されるが、新しいバージョンの後に古いバージョンが到達することがない場合にこのオプションを使用しま

す。

Relia
bleIn
Order

信頼性を維持し、送信順で到達するデータを送信します。

このタイプのパケットは到着し内部で正しい順序になるまで再送されます。したがって送信された同じ順序で到着します。

ネットワーク帯域幅の使用については、これは一番負荷とコストのかかるオプションです。パケットに抜けがなく順序が維持されることが

不可欠な場合のみこれを使用します。一般に、ゲームではパケットのごく一部 (パーセント) でこのオプションを使用します。ゲームプレイ
の大部分のデータは None または Reliable を使用して送信されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Microsoft.Xna.Framework.Net 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

[FlagsAttribute]
public enum SendDataOptions
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Microsoft.Xna.Framework.Storage 名前空間名前空間

ファイルの読み取りと書き込みを行うためのクラスを含んでいます。

クラス

名前名前 説明説明

StorageContainer ストレージ ファイルの論理コレクションを表します。
StorageDevice ユーザー データ用のストレージ デバイス (メモリ ユニットやハード ドライブなど) を表します。
StorageDeviceNotConnectedException要求された StorageDevice が接続されなかったときにスローされる例外です。

関連項目
タスクタスク

方法 : ファイルの作成
方法 : ファイルを開く
方法 : ファイルのコピー
方法 : ファイル名の変更
方法 : ファイルの列挙
方法 : ファイルの削除
方法 : ゲーム データ ファイルのロード
方法 : データのシリアル化
方法 : StorageDevice を非同期に取得
概念概念

ストレージの概要
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StorageContainer クラスクラス

ストレージ ファイルの論理コレクションを表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Storage
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
概念概念

ストレージの概要
リファレンスリファレンス

StorageContainer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Storage 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class StorageContainer : IDisposable
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StorageContainer メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the StorageContainer type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

IsDisposed オブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。

Path ユーザーの保存したゲーム ファイルのファイル パスを取得します。
StorageDeviceこのコンテナにファイルがある StorageDevice を取得します。

 TitleLocation タイトル ストレージ領域の場所へのファイル パスを取得します。
TitleName タイトルの名前を取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Delete ストレージ コンテナを削除します。
Dispose このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ
操作を試行できるようにします。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
パブリック イベント
名前名前 説明説明

Disposing Dispose が呼び出された場合、またはこのオブジェクトが最終処理され、Microsoft .NET 共通言語ランタイムのガベージ コレク
タによって収集された場合に発生します。

関連項目
概念概念

ストレージの概要
リファレンスリファレンス

StorageContainer クラス
Microsoft.Xna.Framework.Storage 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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StorageContainer メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Delete ストレージ コンテナを削除します。
Dispose このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ
操作を試行できるようにします。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
関連項目
リファレンスリファレンス

StorageContainer クラス
Microsoft.Xna.Framework.Storage 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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StorageContainer.Delete メソッドメソッド

ストレージ コンテナを削除します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Storage
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

StorageDeviceNotConnectedExceptionコンテナにバインドされているストレージ デバイスが接続されていません。
IOException I/O エラーが発生しました。
関連項目
リファレンスリファレンス

StorageContainer クラス
StorageContainer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Storage 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Delete ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.ioexception.aspx
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StorageContainer.Dispose メソッドメソッド

このオブジェクトで使用されているアンマネージ リソースを直ちに解放します｡

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Storage
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説

StorageContainer が StorageDevice で開かれた後、コンテナ内のファイルに加えた変更は、コンテナが破棄されるまでキャッシュされます。コン
テナが破棄される前にストレージ デバイスを削除したり、Xbox 360 の電源をオフにしたりすると、変更はすべて失われます。

関連項目
リファレンスリファレンス

StorageContainer クラス
StorageContainer メンバ
OpenContainer
Microsoft.Xna.Framework.Storage 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public void Dispose ()
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StorageContainer.Finalize メソッドメソッド

このオブジェクトがガベージ コレクションで回収される前に、このオブジェクトでリソースの解放およびその他のクリーンアップ操作を試行できるように
します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Storage
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説

このメソッドは、System.Object.Finalize をオーバーライドします。アプリケーション コードでこのメソッドを呼び出さないでください。オブジェクトの
Finalize メソッドはガベージ コレクション中に自動的に呼び出されます (GC.SuppressFinalize メソッドの呼び出しによってガベージ コレクタによる
最終処理が無効にされている場合を除く)。

関連項目
リファレンスリファレンス

StorageContainer クラス
StorageContainer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Storage 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected override void Finalize ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.gc.suppressfinalize.aspx
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StorageContainer プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

IsDisposed オブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。

Path ユーザーの保存したゲーム ファイルのファイル パスを取得します。
StorageDeviceこのコンテナにファイルがある StorageDevice を取得します。

 TitleLocation タイトル ストレージ領域の場所へのファイル パスを取得します。
TitleName タイトルの名前を取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

StorageContainer クラス
Microsoft.Xna.Framework.Storage 名前空間
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StorageContainer.IsDisposed プロパティプロパティ

オブジェクトが破棄されているかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Storage
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (オブジェクトが破棄されている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

StorageContainer クラス
StorageContainer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Storage 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsDisposed { get; }
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StorageContainer.Path プロパティプロパティ

ユーザーの保存したゲーム ファイルのファイル パスを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Storage
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
ユーザーの保存したゲーム ファイルのファイル パス。
関連項目
リファレンスリファレンス

StorageContainer クラス
StorageContainer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Storage 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public string Path { get; }



XNA Game Studio 2.0

StorageContainer.StorageDevice プロパティプロパティ

このコンテナにファイルがある StorageDevice を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Storage
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
このコンテナにファイルがある StorageDevice。
関連項目
リファレンスリファレンス

StorageContainer クラス
StorageContainer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Storage 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public StorageDevice StorageDevice { get; }
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StorageContainer.TitleLocation プロパティプロパティ

タイトル ストレージ領域の場所へのファイル パスを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Storage
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
現在のプラットフォームを基準とした、タイトルのインストール場所。

解説

このメンバを使用して、ゲームの実行可能ファイルと同じ場所にあるファイルへの完全パスを作成します。次に例を示します。

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

StorageContainer クラス
StorageContainer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Storage 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public static string TitleLocation { get; }

using System;
using System.Collections.Generic;
using Microsoft.Xna.Framework;
using Microsoft.Xna.Framework.GamerServices;
using Microsoft.Xna.Framework.Graphics;
using Microsoft.Xna.Framework.Input;
using Microsoft.Xna.Framework.Storage;
using System.IO;
using System.Xml.Serialization;
/// <summary>
/// This method opens a file using System.IO classes and the
/// TitleLocation property.  It presumes that a file named
/// ship.dds has been deployed alongside the game.
/// </summary>
private static void DoOpenFile()
{
    FileStream file = OpenTitleFile(
        "ship.dds", FileMode.Open, FileAccess.Read);
    Console.WriteLine("File Size: " + file.Length);
    file.Close();
}
private static FileStream OpenTitleFile(
    string filename, FileMode mode, FileAccess access)
{
    string fullpath = Path.Combine(StorageContainer.TitleLocation, filename);
    return File.Open(fullpath, mode, access);
}
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StorageContainer.TitleName プロパティプロパティ

タイトルの名前を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Storage
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
タイトルの名前。

解説

これは、OpenContainer に渡される titleName と同じです。

関連項目
リファレンスリファレンス

StorageContainer クラス
StorageContainer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Storage 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public string TitleName { get; }
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StorageContainer イベントイベント

パブリック イベント
名前名前 説明説明

Disposing Dispose が呼び出された場合、またはこのオブジェクトが最終処理され、Microsoft .NET 共通言語ランタイムのガベージ コレク
タによって収集された場合に発生します。

関連項目
リファレンスリファレンス

StorageContainer クラス
Microsoft.Xna.Framework.Storage 名前空間
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StorageContainer.Disposing イベントイベント

Dispose が呼び出された場合、またはこのオブジェクトが最終処理され、Microsoft .NET 共通言語ランタイムのガベージ コレクタによって収集さ
れた場合に発生します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Storage
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

StorageContainer クラス
StorageContainer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Storage 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public event EventHandler Disposing
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StorageDevice クラスクラス

ユーザー データ用のストレージ デバイス (メモリ ユニットやハード ドライブなど) を表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Storage
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
概念概念

ストレージの概要
リファレンスリファレンス

StorageDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Storage 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class StorageDevice
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StorageDevice メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the StorageDevice type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

FreeSpace デバイス上の空き領域の合計を取得します。

IsConnectedデバイスが接続されているかどうかを取得します。
TotalSpace デバイス上の空き領域の合計を取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
OpenContainer 指定タイトルの各ファイルを含む StorageContainer を開きます。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
概念概念

ストレージの概要
リファレンスリファレンス

StorageDevice クラス
Microsoft.Xna.Framework.Storage 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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StorageDevice メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
OpenContainer 指定タイトルの各ファイルを含む StorageContainer を開きます。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

StorageDevice クラス
Microsoft.Xna.Framework.Storage 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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StorageDevice.OpenContainer メソッドメソッド

指定タイトルの各ファイルを含む StorageContainer を開きます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Storage
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

titleName
XNA Framework タイトルのファイル名です。

Return Value
タイトルのファイルを含む StorageContainer。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException titleName は null です。
InvalidOperationExceptionコンテナは BeginShowStorageDeviceSelector の PlayerIndex セットに対してすでに開いています。この Pla

yerIndex で使用している以前のすべてのコンテナが破棄されるまで新しいコンテナを開くことはできません。
解説

titleName は、ユーザーのタイトルを特定し、タイトルに固有のストレージの場所を生成するために使用する定数文字列で、読んで内容が理
解できる必要があります。

コンテナが開かれた後、コンテナが破棄されるまでコンテナ内のファイルに対する変更はキャッシュに格納されます。そのため、同一デバイス上で同

一プロファイルに対して、1 つの StorageContainer のみを開くことができます。

コンテナが破棄される前にストレージ デバイスが削除または Xbox 360 コンソールの電源が切断された場合、すべての変更は失われます。

StorageContainer を破棄するには Dispose メソッドを呼び出します。

関連項目
リファレンスリファレンス

StorageDevice クラス
StorageDevice メンバ
Dispose
Microsoft.Xna.Framework.Storage 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public StorageContainer OpenContainer (
         string titleName
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
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StorageDevice プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

FreeSpace デバイス上の空き領域の合計を取得します。

IsConnectedデバイスが接続されているかどうかを取得します。
TotalSpace デバイス上の空き領域の合計を取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

StorageDevice クラス
Microsoft.Xna.Framework.Storage 名前空間
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StorageDevice.FreeSpace プロパティプロパティ

デバイス上の空き領域の合計を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Storage
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
デバイス上の空き領域 (バイト単位)。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

StorageDeviceNotConnectedExceptionコンテナにバインドされているストレージ デバイスが接続されていません。
関連項目
リファレンスリファレンス

StorageDevice クラス
StorageDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Storage 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public long FreeSpace { get; }
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StorageDevice.IsConnected プロパティプロパティ

デバイスが接続されているかどうかを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Storage
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (デバイスが接続されている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

StorageDevice クラス
StorageDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Storage 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsConnected { get; }
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StorageDevice.TotalSpace プロパティプロパティ

デバイス上の空き領域の合計を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Storage
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

Property Value
デバイス上の空き領域 (バイト単位)。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

StorageDeviceNotConnectedExceptionコンテナにバインドされているストレージ デバイスが接続されていません。
関連項目
リファレンスリファレンス

StorageDevice クラス
StorageDevice メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Storage 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public long TotalSpace { get; }
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StorageDeviceNotConnectedException クラスクラス

要求された StorageDevice が接続されなかったときにスローされる例外です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Storage
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

StorageDeviceNotConnectedException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Storage 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public class StorageDeviceNotConnectedException : ExternalException
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StorageDeviceNotConnectedException メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the StorageDeviceNotConnectedException type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

StorageDeviceNotConnectedExceptionオーバーロード. このクラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Data (Inherited from Exception.)
ErrorCode (Inherited from ExternalException.)
HelpLink (Inherited from Exception.)
InnerException (Inherited from Exception.)
Message (Inherited from Exception.)
Source (Inherited from Exception.)
StackTrace (Inherited from Exception.)
TargetSite (Inherited from Exception.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

HResult (Inherited from Exception.)
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetBaseException (Inherited from Exception.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetObjectData (Inherited from Exception.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

StorageDeviceNotConnectedException クラス
Microsoft.Xna.Framework.Storage 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.data.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.externalexception.errorcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.externalexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.helplink.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.message.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.source.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.stacktrace.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.targetsite.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.hresult.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.getbaseexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.getobjectdata.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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StorageDeviceNotConnectedException コンストラクタコンストラクタ

このクラスの新しいインスタンスを初期化します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

StorageDeviceNotConnectedException () このクラスの新しいインスタンスを初期化します。

StorageDeviceNotConnectedException (SerializationInfo, StreamingContext)逆シリアル化中にこのクラスの新しいインスタンスを初期
化します。

StorageDeviceNotConnectedException (String) このクラスの新しいインスタンスを、指定されたエラー メッ
セージで初期化します。

StorageDeviceNotConnectedException (String, Exception) このクラスの新しいインスタンスを、指定されたエラー メッ
セージ、およびこの例外の原因である内部例外への参

照で初期化します。

関連項目
リファレンスリファレンス

StorageDeviceNotConnectedException クラス
StorageDeviceNotConnectedException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Storage 名前空間
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StorageDeviceNotConnectedException コンストラクタコンストラクタ ()
このクラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Storage
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

解説

このコンストラクタは、新しいインスタンスの Message プロパティを、エラーについて記述するシステム提供のメッセージ ("A file read or write
operation failed."など) に初期化します。このメッセージでは現在のシステム カルチャが考慮されます。

次の表に、StorageDeviceNotConnectedException のインスタンスの初期プロパティ値を示します。

プロパティプロパティ 値値

InnerException null 参照。
Message ローカライズされたエラー メッセージ文字列。
関連項目
リファレンスリファレンス

StorageDeviceNotConnectedException クラス
StorageDeviceNotConnectedException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Storage 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public StorageDeviceNotConnectedException ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.message.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.message.aspx


XNA Game Studio 2.0

StorageDeviceNotConnectedException コンストラクタコンストラクタ

(SerializationInfo, StreamingContext)
逆シリアル化中にこのクラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Storage
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

info
オブジェクトのシリアル化に必要な情報。

context
シリアル化ストリームの転送元および転送先。

解説

メッセージ パラメータの内容は、人間が理解できるようになっています。このコンストラクタの呼び出し側は、この文字列が現在のシステム カルチャ
向けにローカライズされていることを確認する必要があります。

以前の例外が直接の原因となってスローされた例外では、InnerException プロパティ内に以前の例外への参照が含まれている必要がありま
す。InnerException プロパティはコンストラクタに渡されたものと同じ値を返します。または、InnerException プロパティがコンストラクタに内部例
外値を提供しない場合は、null 参照を返します。

関連項目
リファレンスリファレンス

StorageDeviceNotConnectedException クラス
StorageDeviceNotConnectedException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Storage 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

protected StorageDeviceNotConnectedException (
         SerializationInfo info,
         StreamingContext context
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
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StorageDeviceNotConnectedException コンストラクタコンストラクタ (String)
このクラスの新しいインスタンスを、指定されたエラー メッセージで初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Storage
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

message
エラーを説明するメッセージ。

解説

メッセージ パラメータの内容は、人間が理解できるようになっています。このコンストラクタの呼び出し側は、この文字列が現在のシステム カルチャ
向けにローカライズされていることを確認する必要があります。

次の表に、StorageDeviceNotConnectedException のインスタンスの初期プロパティ値を示します。

プロパティプロパティ 値値

InnerException null 参照。
Message ローカライズされたエラー メッセージ文字列。
関連項目
リファレンスリファレンス

StorageDeviceNotConnectedException クラス
StorageDeviceNotConnectedException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Storage 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public StorageDeviceNotConnectedException (
         string message
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.message.aspx


XNA Game Studio 2.0

StorageDeviceNotConnectedException コンストラクタコンストラクタ (String,
Exception)
このクラスの新しいインスタンスを、指定されたエラー メッセージ、およびこの例外の原因である内部例外への参照で初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Storage
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework (microsoft.xna.framework.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

message
エラーを説明するメッセージ。

innerException
現在の例外の原因である例外。innerException パラメータが null 参照でない場合、現在の例外は内部例外を処理するキャッチ ブロック
内で発生しています。

解説

メッセージ パラメータの内容は、人間が理解できるようになっています。このコンストラクタの呼び出し側は、この文字列が現在のシステム カルチャ
向けにローカライズされていることを確認する必要があります。

以前の例外が直接の原因となってスローされた例外では、InnerException プロパティ内に以前の例外への参照が含まれている必要がありま
す。InnerException プロパティはコンストラクタに渡されたものと同じ値を返します。または、InnerException プロパティがコンストラクタに内部例
外値を提供しない場合は、null 参照を返します。

次の表に、StorageDeviceNotConnectedException のインスタンスの初期プロパティ値を示します。

プロパティプロパティ 値値

InnerException null 参照。
Message ローカライズされたエラー メッセージ文字列。
関連項目
リファレンスリファレンス

StorageDeviceNotConnectedException クラス
StorageDeviceNotConnectedException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Storage 名前空間
プラットフォーム

Xbox 360、Windows XP SP2、Windows Vista

public StorageDeviceNotConnectedException (
         string message,
         Exception innerException
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.message.aspx
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StorageDeviceNotConnectedException メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetBaseException (Inherited from Exception.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetObjectData (Inherited from Exception.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

StorageDeviceNotConnectedException クラス
Microsoft.Xna.Framework.Storage 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.getbaseexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.getobjectdata.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

StorageDeviceNotConnectedException プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Data (Inherited from Exception.)
ErrorCode (Inherited from ExternalException.)
HelpLink (Inherited from Exception.)
InnerException (Inherited from Exception.)
Message (Inherited from Exception.)
Source (Inherited from Exception.)
StackTrace (Inherited from Exception.)
TargetSite (Inherited from Exception.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

HResult (Inherited from Exception.)
関連項目
リファレンスリファレンス

StorageDeviceNotConnectedException クラス
Microsoft.Xna.Framework.Storage 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.data.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.externalexception.errorcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.externalexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.helplink.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.message.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.source.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.stacktrace.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.targetsite.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.hresult.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx


XNA Game Studio 2.0

Content Pipeline クラスクラス ライブラリライブラリ

Content Pipeline クラス ライブラリは、XNA Game Studio に含まれるクラス、インターフェイス、および値型のライブラリです。このライブラリは、
XNA Framework Content Pipeline の機能へのアクセスを提供するもので、Content Pipeline の関連アプリケーション、コンポーネント、および
コントロールを構築するための基礎となるように設計されています。

名前空間

Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
基本タイプを表すクラスで、さらに特殊化したオブジェクト モデル (グラフィック DOM など) によって使用されるブロック機能を構築するクラスを
提供します。

Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
グラフィック データを表示および操作するための中間クラスおよびタイプを提供します。

Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
プロセッサを表す基本クラスです。XNA Framework Content Pipeline が、特定のゲーム アセット型を処理する際に使います。

Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler
特定のゲーム アセット タイプが処理されるときに XNA Framework Content Pipeline で使用されるコンパイラおよびライタを表す基本クラスを
提供します。

Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate
XNA Framework Content Pipeline で処理されたゲーム アセット タイプの中間コンテンツの作成および記述を表す基本クラスを提供しま
す。

Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks
ゲーム プロジェクトのコンテンツ ローダーによって使用されるバイナリ フォーマットへのゲーム アセットのインポートおよび処理のサポートを提供し
ます。

関連項目 Content Pipeline
Content Pipeline の概要



XNA Game Studio 2.0

Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間名前空間

基本タイプを表すクラスで、さらに特殊化したオブジェクト モデル (グラフィック DOM など) によって使用されるブロック機能を構築するクラスを提
供します。

クラス

名前名前 説明説明

ChildCollection コンテンツ アイテムの子オブジェクトのコレクションを提供します。
ContentBuildLogger コンテンツ インポータとプロセッサから情報メッセージまたは警告を報告するためのメソッドを提供します。
ContentIdentity 元のソース ファイルや作成ツールなど、ゲーム アセットの由来を示すプロパティを提供します。この情報は

、エラー報告に使用されます。また、アセットの読み込み元の辞書を判断する必要があるプロセッサでも使

用されます。

ContentImporter ゲーム アセットと共に使用するファイル フォーマット インポータを実装します。
ContentImporterAttribute サポートするファイル拡張子やキャッシュ情報などの、インポータに関するメタデータを特定し提供するプロ

パティを提供します。

ContentImporterContext インポータのログ動作を定義するプロパティを提供します。

ContentItem XNA Framework の中間ファイル フォーマットを使用して保存されるコンテンツのさまざまな側面を定義す
るプロパティを提供します。

ContentProcessor カスタム プロセッサ コンポーネントの開発時に使用する基本クラスを提供します。どのプロセッサも、このク
ラスから派生している必要があります。

ContentProcessorAttribute 既存のコンテンツ プロセッサ コンポーネントを取得します。
ContentProcessorContext カスタム プロセッサのパラメータ、メンバ データを変換するメソッド、および入れ子のビルドを開始するメソッ

ドへのアクセスを提供します。

ExternalReference コンテンツ アイテム用データ ファイルへの外部参照を指定します。
FontDescriptionImporter Content Pipeline で使用する .spritefont ファイルを読み取るためのメソッドを提供します。
InvalidContentException 処理中にコンテンツでエラーが発生した場合にスローされます。

NamedValueDictionary 文字列識別子をデータ値にマッピングする辞書の基本クラス。

OpaqueDataDictionary ゲーム アセットの不透明データを定義するプロパティを提供します。
PipelineComponentScanner アプリケーションの利用可能なプロセッサとインポータを含むスキャナ オブジェクトを実装します。
PipelineException コンテンツ パイプラインのビルド中にエラーが発生するとスローされます。
ProcessorParameter プロセッサ パラメータを表します。
ProcessorParameterCollectionプロセッサ パラメータのコレクションを表します。通常は単一のプロセッサを対象とするものです。
XmlImporter 中間 XML ファイルを読み取るためのインポータを実装します。

インターフェイス

名前名前 説明説明

IContentImporter 動的な型指定によるジェネリック コードから、静的に型指定された ContentImporter インスタンスにアクセスします。
IContentProcessor動的に型指定されたオブジェクト データを使用して、静的に型指定された ContentProcessor サブクラスにアクセスす

るためのメソッドおよびプロパティを提供します。



XNA Game Studio 2.0

ChildCollection ジェネリックジェネリック クラスクラス

コンテンツ アイテムの子オブジェクトのコレクションを提供します。

コレクション コンテンツの変更時に、子オブジェクトから親へのリンクは維持されます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ChildCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public abstract class ChildCollection<TParent,TChild> : Collection<TChild>



XNA Game Studio 2.0

ChildCollection メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the ChildCollection type.

保護 コンストラクタ
名前名前 説明説明

ChildCollection ChildCollection のインスタンスを作成します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Count (Inherited from Collection.)
Item (Inherited from Collection.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

Items (Inherited from Collection.)
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Add (Inherited from Collection.)
Clear (Inherited from Collection.)
Contains (Inherited from Collection.)
CopyTo (Inherited from Collection.)
Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator (Inherited from Collection.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
IndexOf (Inherited from Collection.)
Insert (Inherited from Collection.)
InsertItem オーバーロード. コレクション内の指定された位置に子オブジェクトを挿入します。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
Remove (Inherited from Collection.)
RemoveAt (Inherited from Collection.)
SetItem オーバーロード. 子オブジェクトの値を変更します。
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

ClearItems コレクションからすべての子を削除します。

Finalize (Inherited from Object.)
GetParent 子オブジェクトの親を取得します。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
RemoveItem 子オブジェクトをコレクションから削除します。

SetParent 指定した子オブジェクトの親オブジェクトの値を変更します。

関連項目
リファレンスリファレンス

ChildCollection ジェネリック クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132433.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132434.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132435.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132404.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132405.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132407.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132408.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132409.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132410.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132411.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132413.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132414.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

ChildCollection コンストラクタコンストラクタ

ChildCollection のインスタンスを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

parent
コレクションで返される子オブジェクトの親オブジェクト。

関連項目
リファレンスリファレンス

ChildCollection ジェネリック クラス
ChildCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected ChildCollection (
         TParent parent
)
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ChildCollection メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Add (Inherited from Collection.)
Clear (Inherited from Collection.)
Contains (Inherited from Collection.)
CopyTo (Inherited from Collection.)
Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator (Inherited from Collection.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
IndexOf (Inherited from Collection.)
Insert (Inherited from Collection.)
InsertItem オーバーロード. コレクション内の指定された位置に子オブジェクトを挿入します。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
Remove (Inherited from Collection.)
RemoveAt (Inherited from Collection.)
SetItem オーバーロード. 子オブジェクトの値を変更します。
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

ClearItems コレクションからすべての子を削除します。

Finalize (Inherited from Object.)
GetParent 子オブジェクトの親を取得します。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
RemoveItem 子オブジェクトをコレクションから削除します。

SetParent 指定した子オブジェクトの親オブジェクトの値を変更します。

関連項目
リファレンスリファレンス

ChildCollection ジェネリック クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132404.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132405.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132407.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132408.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132409.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132410.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132411.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132413.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132414.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ChildCollection.ClearItems メソッドメソッド

コレクションからすべての子を削除します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ChildCollection ジェネリック クラス
ChildCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected override void ClearItems ()
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ChildCollection.GetParent メソッドメソッド

子オブジェクトの親を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

child
取得する親の子。

Return Value
子オブジェクトの親。

関連項目
リファレンスリファレンス

ChildCollection ジェネリック クラス
ChildCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected abstract TParent GetParent (
         TChild child
)
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ChildCollection.InsertItem メソッドメソッド

コレクション内の指定された位置に子オブジェクトを挿入します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

ChildCollection.InsertItem (Int32, TChild)コレクション内の指定された位置に子オブジェクトを挿入します。
ChildCollection.InsertItem (Int32, TChild) (Inherited from Collection.)
関連項目
リファレンスリファレンス

ChildCollection ジェネリック クラス
ChildCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132412.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
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ChildCollection.InsertItem メソッドメソッド (Int32, TChild)
コレクション内の指定された位置に子オブジェクトを挿入します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

index
コレクション内の位置。

item
挿入する子オブジェクト。

関連項目
リファレンスリファレンス

ChildCollection ジェネリック クラス
ChildCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected override void InsertItem (
         int index,
         TChild item
)
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ChildCollection.RemoveItem メソッドメソッド

子オブジェクトをコレクションから削除します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

index
削除するアイテムのインデックス。

関連項目
リファレンスリファレンス

ChildCollection ジェネリック クラス
ChildCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected override void RemoveItem (
         int index
)
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ChildCollection.SetItem メソッドメソッド

子オブジェクトの値を変更します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

ChildCollection.SetItem (Int32, TChild)指定位置にある子オブジェクトの値を変更します。
ChildCollection.SetItem (Int32, TChild) (Inherited from Collection.)
関連項目
リファレンスリファレンス

ChildCollection ジェネリック クラス
ChildCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132416.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
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ChildCollection.SetItem メソッドメソッド (Int32, TChild)
指定位置にある子オブジェクトの値を変更します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

index
変更対象の子オブジェクトのインデックス。

item
子オブジェクトの新しい値。

関連項目
リファレンスリファレンス

ChildCollection ジェネリック クラス
ChildCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected override void SetItem (
         int index,
         TChild item
)
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ChildCollection.SetParent メソッドメソッド

指定した子オブジェクトの親オブジェクトの値を変更します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

child
親が変更対象である子オブジェクト。

parent
親オブジェクトの新しい値。

関連項目
リファレンスリファレンス

ChildCollection ジェネリック クラス
ChildCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected abstract void SetParent (
         TChild child,
         TParent parent
)
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ChildCollection プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Count (Inherited from Collection.)
Item (Inherited from Collection.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

Items (Inherited from Collection.)
関連項目
リファレンスリファレンス

ChildCollection ジェネリック クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132433.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132434.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132435.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
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ContentBuildLogger クラスクラス

コンテンツ インポータとプロセッサから情報メッセージまたは警告を報告するためのメソッドを提供します。

エラーの報告にはこのクラスを使用しないでください。 Instead, report errors by throwing a PipelineException or
InvalidContentException.

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentBuildLogger メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public abstract class ContentBuildLogger
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ContentBuildLogger メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the ContentBuildLogger type.

保護 コンストラクタ
名前名前 説明説明

ContentBuildLogger ContentBuildLogger の新しいインスタンスを初期化します。
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
LogImportantMessageコンテンツのインポータまたはプロセッサからの優先度の高いステータス メッセージを出力します。
LogMessage コンテンツのインポータまたはプロセッサからの優先度の低いステータス メッセージを出力します。
LogWarning コンテンツのインポータまたはプロセッサからの警告メッセージを出力します。

PopFile コンテンツ アセットが処理を完了したことを示すメッセージを出力します。
PushFile コンテンツ アセットの処理が始まった旨のメッセージを出力します。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
GetCurrentFilename警告メッセージおよびエラー メッセージで使用するために、現在処理中のファイル名を取得します。
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentBuildLogger クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

ContentBuildLogger コンストラクタコンストラクタ

ContentBuildLogger の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentBuildLogger クラス
ContentBuildLogger メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected ContentBuildLogger ()
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ContentBuildLogger メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
LogImportantMessageコンテンツのインポータまたはプロセッサからの優先度の高いステータス メッセージを出力します。
LogMessage コンテンツのインポータまたはプロセッサからの優先度の低いステータス メッセージを出力します。
LogWarning コンテンツのインポータまたはプロセッサからの警告メッセージを出力します。

PopFile コンテンツ アセットが処理を完了したことを示すメッセージを出力します。
PushFile コンテンツ アセットの処理が始まった旨のメッセージを出力します。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
GetCurrentFilename警告メッセージおよびエラー メッセージで使用するために、現在処理中のファイル名を取得します。
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentBuildLogger クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ContentBuildLogger.GetCurrentFilename メソッドメソッド

警告メッセージおよびエラー メッセージで使用するために、現在処理中のファイル名を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

contentIdentity
コンテンツ アイテムの ID。指定されている場合、GetCurrentFilename はこの値を使用して検索を絞り込みます。値が指定されていない
場合は、現在の PushFile ステートが使用されます。

Return Value
処理中のファイルの名前。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentBuildLogger クラス
ContentBuildLogger メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected string GetCurrentFilename (
         ContentIdentity contentIdentity
)
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ContentBuildLogger.LogImportantMessage メソッドメソッド

コンテンツのインポータまたはプロセッサからの優先度の高いステータス メッセージを出力します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

message
レポートされているメッセージ。

messageArgs
[ParamArrayAttribute] レポートされたメッセージに対する引数。

解説

これらのメッセージは Visual Studio の [出力出力 ] ウィンドウに表示されるため、LogImportantMessage は重要な情報に対してのみ使用しま
す。インポータおよびプロセッサでは、この機能は異常または予期しない状況に対してのみ使用する必要があります。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentBuildLogger クラス
ContentBuildLogger メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public abstract void LogImportantMessage (
         string message,
         Object[] messageArgs
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.paramarrayattribute.aspx
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ContentBuildLogger.LogMessage メソッドメソッド

コンテンツのインポータまたはプロセッサからの優先度の低いステータス メッセージを出力します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

message
レポートされているメッセージ。

messageArgs
[ParamArrayAttribute] レポートされたメッセージに対する引数。

解説

このメッセージは、Visual Studio の [ビルド出力ビルド出力 ] ウィンドウに通常は表示されませんが、コンテンツ パイプラインが MSBuild タスクから直接呼び
出される場合には参照できます。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentBuildLogger クラス
ContentBuildLogger メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public abstract void LogMessage (
         string message,
         Object[] messageArgs
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.paramarrayattribute.aspx
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ContentBuildLogger.LogWarning メソッドメソッド

コンテンツのインポータまたはプロセッサからの警告メッセージを出力します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

helpLink
関連情報が含まれる既存のオンライン ヘルプ トピックへのリンク。

contentIdentity
メッセージを生成したコンテンツ アイテムの ID。

message
レポートされているメッセージ。

messageArgs
[ParamArrayAttribute] レポートされたメッセージに対する引数。

解説

これらのメッセージは Visual Studio の [エラーエラー  リストリスト] ウィンドウに表示されるため、LogWarning は重要な情報に対してのみ使用します。
メッセージ テキストでは、問題を修正するためにどのような手順を実行する必要があるかを示すようにします。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentBuildLogger クラス
ContentBuildLogger メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public abstract void LogWarning (
         string helpLink,
         ContentIdentity contentIdentity,
         string message,
         Object[] messageArgs
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.paramarrayattribute.aspx
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ContentBuildLogger.PopFile メソッドメソッド

コンテンツ アセットが処理を完了したことを示すメッセージを出力します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentBuildLogger クラス
ContentBuildLogger メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public void PopFile ()
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ContentBuildLogger.PushFile メソッドメソッド

コンテンツ アセットの処理が始まった旨のメッセージを出力します。

この時点以降のログ警告やエラー例外はすべて、このファイルを参照する次の PopFile 呼び出しに転送されます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

filename
将来のメッセージを含むファイルの名前です。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentBuildLogger クラス
ContentBuildLogger メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public void PushFile (
         string filename
)
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ContentIdentity クラスクラス

元のソース ファイルや作成ツールなど、ゲーム アセットの由来を示すプロパティを提供します。この情報は、エラー報告に使用されます。また、ア
セットの読み込み元の辞書を判断する必要があるプロセッサでも使用されます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentIdentity メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

[SerializableAttribute]
public class ContentIdentity
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ContentIdentity メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the ContentIdentity type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

ContentIdentityオーバーロード. ContentIdentity の新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

FragmentIdentifier大きいソース ファイル内のコンテンツ アイテムの特定の場所を取得または設定します。
SourceFilename アセット ソースのファイル名を取得または設定します。
SourceTool アセットの作成ツールを取得または設定します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentIdentity クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ContentIdentity コンストラクタコンストラクタ

ContentIdentity の新しいインスタンスを初期化します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

ContentIdentity () ContentIdentity の新しいインスタンスを初期化します。
ContentIdentity (String) ContentIdentity の新しいインスタンスを、指定された値で初期化します。
ContentIdentity (String, String) ContentIdentity の新しいインスタンスを、指定された値で初期化します。
ContentIdentity (String, String, String) ContentIdentity の新しいインスタンスを指定された値で初期化します。
関連項目
リファレンスリファレンス

ContentIdentity クラス
ContentIdentity メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
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ContentIdentity コンストラクタコンストラクタ ()
ContentIdentity の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentIdentity クラス
ContentIdentity メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public ContentIdentity ()
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ContentIdentity コンストラクタコンストラクタ (String)
ContentIdentity の新しいインスタンスを、指定された値で初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

sourceFilename
アセット ソースのファイル名の絶対パス。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentIdentity クラス
ContentIdentity メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public ContentIdentity (
         string sourceFilename
)
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ContentIdentity コンストラクタコンストラクタ (String, String)
ContentIdentity の新しいインスタンスを、指定された値で初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

sourceFilename
アセット ソースのファイル名の絶対パス。

sourceTool
アセットを作成したデジタル コンテンツ作成 (DCC) ツールの名前。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentIdentity クラス
ContentIdentity メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public ContentIdentity (
         string sourceFilename,
         string sourceTool
)
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ContentIdentity コンストラクタコンストラクタ (String, String, String)
ContentIdentity の新しいインスタンスを指定された値で初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

sourceFilename
アセット ソースのファイル名の絶対パス。

sourceTool
アセットを作成したデジタル コンテンツ作成 (DCC) ツールの名前。

fragmentIdentifier

大きいソース ファイル内のコンテンツ アイテムの特定の場所。たとえば、ファイル内の行番号などです。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentIdentity クラス
ContentIdentity メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public ContentIdentity (
         string sourceFilename,
         string sourceTool,
         string fragmentIdentifier
)
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ContentIdentity メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentIdentity クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ContentIdentity プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

FragmentIdentifier大きいソース ファイル内のコンテンツ アイテムの特定の場所を取得または設定します。
SourceFilename アセット ソースのファイル名を取得または設定します。
SourceTool アセットの作成ツールを取得または設定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentIdentity クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
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ContentIdentity.FragmentIdentifier プロパティプロパティ

大きいソース ファイル内のコンテンツ アイテムの特定の場所を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
コンテンツ アイテムの場所。この場所は、さまざまな形式で表すことができます。たとえば、ソース ファイル内の行番号を示すこともできます。
関連項目
リファレンスリファレンス

ContentIdentity クラス
ContentIdentity メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public string FragmentIdentifier { get; set; }
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ContentIdentity.SourceFilename プロパティプロパティ

アセット ソースのファイル名を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
アセット ソースのファイル名の絶対パス。
関連項目
リファレンスリファレンス

ContentIdentity クラス
ContentIdentity メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public string SourceFilename { get; set; }
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ContentIdentity.SourceTool プロパティプロパティ

アセットの作成ツールを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
アセットを作成したデジタル コンテンツ作成 (DCC) ツールの名前。
関連項目
リファレンスリファレンス

ContentIdentity クラス
ContentIdentity メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public string SourceTool { get; set; }
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ContentImporter ジェネリックジェネリック クラスクラス

ゲーム アセットと共に使用するファイル フォーマット インポータを実装します。

インポータ (フレームワークで提供されるか、開発者が作成するかのいずれか) は、ContentImporter から派生
し、ContentImporterAttribute でマークされている必要があります。

インポータは、標準の中間オブジェクト モデルに結果を出力する必要があります。そのオブジェクト モデルでサポートされない情報がアセットに含ま
れる場合、インポータはそれを不透明なデータ (関連するオブジェクトに添付されるキー/値属性) として出力する必要があります。特殊なデジタ
ル コンテンツ作成 (DCC) ツール情報があり、その情報が正式なオブジェクト モデルに完全に標準化されていない場合でも、この手順に従うこと
で、Content Pipeline がその特殊な情報にアクセスできます。

また、サードパーティによる特殊なオブジェクト モデル拡張が含まれるタイプを受け入れ、インポートするカスタム インポータを設計することもできま
す。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentImporter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public abstract class ContentImporter<T> : IContentImporter
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ContentImporter メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the ContentImporter type.

保護 コンストラクタ
名前名前 説明説明

ContentImporter ContentImporter の新しいインスタンスを初期化します。
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
Import ゲーム アセットのインポート時にフレームワークによって呼び出されます。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.IContentImporter.Importゲーム アセットのインポート時にフレームワークによって呼び
出されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentImporter ジェネリック クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ContentImporter コンストラクタコンストラクタ

ContentImporter の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentImporter ジェネリック クラス
ContentImporter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected ContentImporter ()
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ContentImporter メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
Import ゲーム アセットのインポート時にフレームワークによって呼び出されます。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.IContentImporter.Importゲーム アセットのインポート時にフレームワークによって呼び
出されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentImporter ジェネリック クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ContentImporter.Import メソッドメソッド

ゲーム アセットのインポート時にフレームワークによって呼び出されます。 このメソッドは、Content Pipeline が認識できるオブジェクトにアセットを
インポートするときに、XNA によって呼び出されます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

filename
ゲーム アセット ファイルの名前。

context
ゲーム アセットをインポートするための情報 (ロガー インターフェイスなど) が含まれます。

Return Value
結果のゲーム アセット。
関連項目
リファレンスリファレンス

ContentImporter ジェネリック クラス
ContentImporter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public abstract T Import (
         string filename,
         ContentImporterContext context
)
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Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.IContentImporter.Import
メソッドメソッド

ゲーム アセットのインポート時にフレームワークによって呼び出されます。 このメソッドは、Content Pipeline が認識できるオブジェクトにアセットをインポートす
るときに、XNA によって呼び出されます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

filename
ゲーム アセット ファイルの名前。

context
ゲーム アセットをインポートするための情報 (ロガー インターフェイスなど) が含まれます。

Return Value
結果のゲーム アセット。
関連項目
リファレンスリファレンス

ContentImporter ジェネリック クラス
ContentImporter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

private Object Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.IContentImporter.Import (
         string filename,
         ContentImporterContext context
)
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ContentImporterAttribute クラスクラス

サポートするファイル拡張子やキャッシュ情報などの、インポータに関するメタデータを特定し提供するプロパティを提供します。

この属性を初期化するにはインポータが必要です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentImporterAttribute メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public class ContentImporterAttribute : Attribute
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ContentImporterAttribute メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the ContentImporterAttribute type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

ContentImporterAttributeオーバーロード. ContentImporterAttribute の新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

CacheImportedDataインポート時のコンテンツのキャッシングを取得および設定します。
DefaultProcessor このインポータに読み取られるコンテンツのデフォルト プロセッサの名前を取得または設定します。
DisplayName ユーザー インターフェイスでインポータを表す文字列を取得または設定します。
FileExtensions サポートされるインポータのファイル名拡張子を取得します。

TypeId (Inherited from Attribute.)
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetCustomAttribute (Inherited from Attribute.)
GetCustomAttributes (Inherited from Attribute.)
GetType (Inherited from Object.)
IsDefaultAttribute (Inherited from Attribute.)
IsDefined (Inherited from Attribute.)
Match (Inherited from Attribute.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentImporterAttribute クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.typeid.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/k7s8054x.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/y1375e30.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.isdefaultattribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/20b27820.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.match.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ContentImporterAttribute コンストラクタコンストラクタ

ContentImporterAttribute の新しいインスタンスを初期化します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

ContentImporterAttribute (String) ContentImporterAttribute の新しいインスタンスを初期化して、インポータでサポートされるファイル名
拡張子を設定します。

ContentImporterAttribute (String[]) ContentImporterAttribute の新しいインスタンスを初期化して、インポータでサポートされるファイル名
拡張子を設定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentImporterAttribute クラス
ContentImporterAttribute メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
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ContentImporterAttribute コンストラクタコンストラクタ (String)
ContentImporterAttribute の新しいインスタンスを初期化して、インポータでサポートされるファイル名拡張子を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

fileExtension
インポータでサポートされるファイル名拡張子のリスト。各拡張子の前に '.' を付けてください。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentImporterAttribute クラス
ContentImporterAttribute メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public ContentImporterAttribute (
         string fileExtension
)
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ContentImporterAttribute コンストラクタコンストラクタ (String[])
ContentImporterAttribute の新しいインスタンスを初期化して、インポータでサポートされるファイル名拡張子を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

fileExtensions
[ParamArrayAttribute] インポータでサポートされるファイル名拡張子のリスト。各拡張子の前に '.' を付けてください。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentImporterAttribute クラス
ContentImporterAttribute メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public ContentImporterAttribute (
         string[] fileExtensions
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.paramarrayattribute.aspx
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ContentImporterAttribute メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetCustomAttribute (Inherited from Attribute.)
GetCustomAttributes (Inherited from Attribute.)
GetType (Inherited from Object.)
IsDefaultAttribute (Inherited from Attribute.)
IsDefined (Inherited from Attribute.)
Match (Inherited from Attribute.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentImporterAttribute クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/k7s8054x.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/y1375e30.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.isdefaultattribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/20b27820.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.match.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ContentImporterAttribute プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

CacheImportedDataインポート時のコンテンツのキャッシングを取得および設定します。
DefaultProcessor このインポータに読み取られるコンテンツのデフォルト プロセッサの名前を取得または設定します。
DisplayName ユーザー インターフェイスでインポータを表す文字列を取得または設定します。
FileExtensions サポートされるインポータのファイル名拡張子を取得します。

TypeId (Inherited from Attribute.)
関連項目
リファレンスリファレンス

ContentImporterAttribute クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.typeid.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
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ContentImporterAttribute.CacheImportedData プロパティプロパティ

インポート時のコンテンツのキャッシングを取得および設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value

true の場合、インポートされたコンテンツは、(XNA が管理する) 中間ファイルにキャッシュされます。既定では、キャッシングは無効です。

キャッシングにより、ファイル フォーマットの処理コードを変更するときの反復処理の時間を大幅に短縮することができます。インポートの前に実行
する必要のあるサードパーティのデジタル コンテンツ作成 (DCC)ツールが良い例です。ただし、キャッシングはすべてのインポータに適しているわけ
ではありません。たとえば、ビットマップ イメージのようにすばやくインポートできる巨大なコンテンツのキャッシングには適していません。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentImporterAttribute クラス
ContentImporterAttribute メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public bool CacheImportedData { get; set; }
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ContentImporterAttribute.DefaultProcessor プロパティプロパティ

このインポータに読み取られるコンテンツのデフォルト プロセッサの名前を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
デフォルトとして使用されるプロセッサの名前。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentImporterAttribute クラス
ContentImporterAttribute メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public string DefaultProcessor { get; set; }
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ContentImporterAttribute.DisplayName プロパティプロパティ

ユーザー インターフェイスでインポータを表す文字列を取得または設定します。 この名前は、Content Pipeline では使用されないため、
BuildAssets タスク (XNA Game Studio で使用されるカスタム MSBuild タスク) に渡さないでください。これは表示のみを目的として使用されま
す。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
ユーザー インターフェイスに表示される名前。
関連項目
リファレンスリファレンス

ContentImporterAttribute クラス
ContentImporterAttribute メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public virtual string DisplayName { get; set; }

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms171452.aspx
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ContentImporterAttribute.FileExtensions プロパティプロパティ

サポートされるインポータのファイル名拡張子を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
サポートされるファイル名拡張子の列挙リスト。拡張子の前には '.' が付けられます。 .
関連項目
リファレンスリファレンス

ContentImporterAttribute クラス
ContentImporterAttribute メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public IEnumerable<string> FileExtensions { get; }
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ContentImporterContext クラスクラス

インポータのログ動作を定義するプロパティを提供します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentImporterContext メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class ContentImporterContext



XNA Game Studio 2.0

ContentImporterContext メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the ContentImporterContext type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Logger インポータのロガーを取得します。
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

AddDependency指定されたファイルへの依存関係を追加します。
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentImporterContext クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ContentImporterContext メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

AddDependency指定されたファイルへの依存関係を追加します。
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentImporterContext クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ContentImporterContext.AddDependency メソッドメソッド

指定されたファイルへの依存関係を追加します。 これにより、そのファイルが変更された場合にそれ以降のインクリメンタル ビルドでそのファイルが
リビルドされるようになります。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

filename
アセット ファイルの名前。

解説このメソッドを呼び出す際には、Import メソッドに渡すメイン ファイルを指定しないでください。このメソッドが必要になるのは、インポータで
読み込む必要がある追加ファイルを指定する場合だけです。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentImporterContext クラス
ContentImporterContext メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public void AddDependency (
         string filename
)



XNA Game Studio 2.0

ContentImporterContext プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Logger インポータのロガーを取得します。
関連項目
リファレンスリファレンス

ContentImporterContext クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間



XNA Game Studio 2.0

ContentImporterContext.Logger プロパティプロパティ

インポータのロガーを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
インポートの間に生成される警告およびデバッグ メッセージについての情報を含むロガー。
関連項目
リファレンスリファレンス

ContentImporterContext クラス
ContentImporterContext メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public ContentBuildLogger Logger { get; }



XNA Game Studio 2.0

ContentItem クラスクラス

XNA Framework の中間ファイル フォーマットを使用して保存されるコンテンツのさまざまな側面を定義するプロパティを提供します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentItem メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public class ContentItem



XNA Game Studio 2.0

ContentItem メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the ContentItem type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

ContentItem ContentItem の新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Identity コンテンツ アイテムの ID を取得または設定します。
Name コンテンツ アイテムの名前を取得または設定します。
OpaqueDataコンテンツ アイテムの不透明データを取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentItem クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ContentItem コンストラクタコンストラクタ

ContentItem の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentItem クラス
ContentItem メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public ContentItem ()



XNA Game Studio 2.0

ContentItem メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentItem クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ContentItem プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Identity コンテンツ アイテムの ID を取得または設定します。
Name コンテンツ アイテムの名前を取得または設定します。
OpaqueDataコンテンツ アイテムの不透明データを取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentItem クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
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ContentItem.Identity プロパティプロパティ

コンテンツ アイテムの ID を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
コンテンツ アイテムの ID。
関連項目
リファレンスリファレンス

ContentItem クラス
ContentItem メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public ContentIdentity Identity { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

ContentItem.Name プロパティプロパティ

コンテンツ アイテムの名前を取得または設定します。

この名前では、大文字と小文字が区別されます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
コンテンツ アイテムの名前。
関連項目
リファレンスリファレンス

ContentItem クラス
ContentItem メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public string Name { get; set; }
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ContentItem.OpaqueData プロパティプロパティ

コンテンツ アイテムの不透明データを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
コンテンツ アイテムの不透明データ。key/value ペアのセットとして格納されます。
関連項目
リファレンスリファレンス

ContentItem クラス
ContentItem メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public OpaqueDataDictionary OpaqueData { get; }
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ContentProcessor ジェネリックジェネリック クラスクラス

カスタム プロセッサ コンポーネントの開発時に使用する基本クラスを提供します。どのプロセッサも、このクラスから派生している必要があります。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public abstract class ContentProcessor<TInput,TOutput> : IContentProcessor



XNA Game Studio 2.0

ContentProcessor メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the ContentProcessor type.

保護 コンストラクタ
名前名前 説明説明

ContentProcessor ContentProcessor クラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
Process 指定された入力データを処理してその結果を返します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.IContentProcessor.InputType IContentProcessor.Process の入力パラメータの想
定オブジェクト タイプを取得します。

Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.IContentProcessor.OutputType IContentProcessor.Process で返されるオブジェクト 
タイプを取得します。

Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.IContentProcessor.Process 指定された入力データを処理してその結果を返しま

す。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentProcessor ジェネリック クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ContentProcessor コンストラクタコンストラクタ

ContentProcessor クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentProcessor ジェネリック クラス
ContentProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected ContentProcessor ()
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ContentProcessor メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
Process 指定された入力データを処理してその結果を返します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.IContentProcessor.InputType IContentProcessor.Process の入力パラメータの想
定オブジェクト タイプを取得します。

Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.IContentProcessor.OutputType IContentProcessor.Process で返されるオブジェクト 
タイプを取得します。

Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.IContentProcessor.Process 指定された入力データを処理してその結果を返しま

す。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentProcessor ジェネリック クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.IContentProcessor.Process
メソッドメソッド

指定された入力データを処理してその結果を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

input
処理しようとするコンテンツ オブジェクト。

context
必要なカスタム処理パラメータを収容するコンテキスト。

Return Value
処理済みの入力。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentProcessor ジェネリック クラス
ContentProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

private Object Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.IContentProcessor.Process (
         Object input,
         ContentProcessorContext context
)



XNA Game Studio 2.0

ContentProcessor.Process メソッドメソッド

指定された入力データを処理してその結果を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

input
処理しようとするコンテンツ オブジェクト。

context
必要なカスタム処理パラメータを収容するコンテキスト。

Return Value
処理済みのデータを表す型付きオブジェクト。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentProcessor ジェネリック クラス
ContentProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public abstract TOutput Process (
         TInput input,
         ContentProcessorContext context
)
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ContentProcessor プロパティプロパティ

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentProcessor ジェネリック クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
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ContentProcessor.Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.IContentProcessor.InputType
プロパティプロパティ

IContentProcessor.Process の入力パラメータの想定オブジェクト タイプを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
入力パラメータのオブジェクト タイプ。
関連項目
リファレンスリファレンス

ContentProcessor ジェネリック クラス
ContentProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

private Type Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.IContentProcessor.InputType { get; }



XNA Game Studio 2.0

ContentProcessor.Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.IContentProcessor.OutputType
プロパティプロパティ

IContentProcessor.Process で返されるオブジェクト タイプを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
プロセッサによって返されるオブジェクトのタイプ。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentProcessor ジェネリック クラス
ContentProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

private Type Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.IContentProcessor.OutputType { get; }
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ContentProcessorAttribute クラスクラス

既存のコンテンツ プロセッサ コンポーネントを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

解説

カスタム プロセッサを開発する場合、そのプロセッサではこの属性を使用する必要があります。そのプロセッサでは、ContentProcessor クラスを拡
張する必要もあります。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentProcessorAttribute メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public class ContentProcessorAttribute : Attribute
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ContentProcessorAttribute メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the ContentProcessorAttribute type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

ContentProcessorAttribute ContentProcessorAttribute のインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

DisplayNameユーザー インターフェイスでプロセッサを表す文字列を取得または設定します。
TypeId (Inherited from Attribute.)

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetCustomAttribute (Inherited from Attribute.)
GetCustomAttributes (Inherited from Attribute.)
GetType (Inherited from Object.)
IsDefaultAttribute (Inherited from Attribute.)
IsDefined (Inherited from Attribute.)
Match (Inherited from Attribute.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentProcessorAttribute クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.typeid.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/k7s8054x.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/y1375e30.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.isdefaultattribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/20b27820.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.match.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ContentProcessorAttribute コンストラクタコンストラクタ

ContentProcessorAttribute のインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentProcessorAttribute クラス
ContentProcessorAttribute メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public ContentProcessorAttribute ()
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ContentProcessorAttribute メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetCustomAttribute (Inherited from Attribute.)
GetCustomAttributes (Inherited from Attribute.)
GetType (Inherited from Object.)
IsDefaultAttribute (Inherited from Attribute.)
IsDefined (Inherited from Attribute.)
Match (Inherited from Attribute.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentProcessorAttribute クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/k7s8054x.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/y1375e30.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.isdefaultattribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/20b27820.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.match.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ContentProcessorAttribute プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

DisplayNameユーザー インターフェイスでプロセッサを表す文字列を取得または設定します。
TypeId (Inherited from Attribute.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentProcessorAttribute クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.typeid.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
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ContentProcessorAttribute.DisplayName プロパティプロパティ

ユーザー インターフェイスでプロセッサを表す文字列を取得または設定します。 この名前は、Content Pipeline では使用されないため、
BuildAssets タスク (XNA Game Studio で使用されるカスタム MSBuild タスク) に渡さないでください。これは表示のみを目的として使用されま
す。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
ユーザー インターフェイスに表示される名前。
関連項目
リファレンスリファレンス

ContentProcessorAttribute クラス
ContentProcessorAttribute メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public virtual string DisplayName { get; set; }

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms171452.aspx
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ContentProcessorContext クラスクラス

カスタム プロセッサのパラメータ、メンバ データを変換するメソッド、および入れ子のビルドを開始するメソッドへのアクセスを提供します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

解説

コンテンツ プロセッサに渡されるコンテキスト オブジェクトは、カスタム パラメータまたは要求を示します。たとえば、メッシュ プロセッサでは、このこと
を利用して、メッシュ オブジェクトのビルド時に、プロセッサで使用されるテクスチャもビルドするように強制できます。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentProcessorContext メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class ContentProcessorContext
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ContentProcessorContext メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the ContentProcessorContext type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

BuildConfiguration現在のコンテンツ ビルド構成の名前を取得します。
Logger ステータス メッセージまたは警告に使用されるロガー インターフェイスを取得します。
Parameters コンテンツ プロセッサで使用するパラメータのコレクションを取得します。
TargetPlatform 現在のコンテンツ ビルドのターゲット プラットフォームを取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

AddDependency 指定されたファイルへの依存関係を追加します。

BuildAndLoadAssetオーバーロード. 指定されたアセットをビルドする入れ子のビルドを開始した後、結果をメモリに読み込みます。
BuildAsset オーバーロード. アセットをビルドする入れ子のビルドを開始します。
Convert オーバーロード. 指定されたコンテンツ プロセッサを使用してコンテンツ アイテム オブジェクトを変換します。
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentProcessorContext クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

ContentProcessorContext メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

AddDependency 指定されたファイルへの依存関係を追加します。

BuildAndLoadAssetオーバーロード. 指定されたアセットをビルドする入れ子のビルドを開始した後、結果をメモリに読み込みます。
BuildAsset オーバーロード. アセットをビルドする入れ子のビルドを開始します。
Convert オーバーロード. 指定されたコンテンツ プロセッサを使用してコンテンツ アイテム オブジェクトを変換します。
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentProcessorContext クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ContentProcessorContext.AddDependency メソッドメソッド

指定されたファイルへの依存関係を追加します。 これにより、そのファイルが変更された場合にそれ以降のインクリメンタル ビルドでそのファイルが
リビルドされるようになります。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

filename
アセット ファイルの名前。

解説このメソッドを呼び出す際には、インポータによって既に読み込まれているデータや BuildAndLoadAsset メソッドに渡されるデータを指定し
ないでください。このメソッドが必要になるのは、プロセッサで読み込む必要がある追加ファイルを指定する場合だけです。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentProcessorContext クラス
ContentProcessorContext メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public void AddDependency (
         string filename
)
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ContentProcessorContext.BuildAndLoadAsset メソッドメソッド

指定されたアセットをビルドする入れ子のビルドを開始した後、結果をメモリに読み込みます。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

ContentProcessorContext.BuildAndLoadAsset (ジェネリック ExternalReference, String) 指定されたア

セットをビルド

する入れ子の

ビルドを開始

した後、結果

をメモリに読

み込みます。

ContentProcessorContext.BuildAndLoadAsset (ジェネリック ExternalReference, String, OpaqueDataDictionary, String)指定されたア
セットをビルド

する入れ子の

ビルドを開始

した後、結果

をメモリに読

み込みます。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentProcessorContext クラス
ContentProcessorContext メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
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ContentProcessorContext.BuildAndLoadAsset ジェネリックジェネリック メソッドメソッド

(ジェネリックジェネリック ExternalReference, String)
指定されたアセットをビルドする入れ子のビルドを開始した後、結果をメモリに読み込みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

TInput
入力の型。

TOutput
変換後の出力の型。

パラメータパラメータ

sourceAsset
ソース アセットへの参照。

processorName
このコンテンツのプロセッサ (オプション)。

Return Value
変換後の最終的なコンテンツのコピー。

解説

使用例としては、BuildAndLoadAsset を呼び出して関連テクスチャをビルドし、変換後のテクスチャのコピーを埋め込むことによって元の .tga
ファイルへの参照を不要にするメッシュ プロセッサが挙げられます。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentProcessorContext クラス
ContentProcessorContext メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public TOutput BuildAndLoadAsset<TInput,TOutput> (
         ExternalReference<TInput> sourceAsset,
         string processorName
)
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ContentProcessorContext.BuildAndLoadAsset ジェネリックジェネリック メソッドメソッド

(ジェネリックジェネリック ExternalReference, String, OpaqueDataDictionary,
String)
指定されたアセットをビルドする入れ子のビルドを開始した後、結果をメモリに読み込みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

TInput
入力の型。

TOutput
変換後の出力の型。

パラメータパラメータ

sourceAsset
ソース アセットへの参照。

processorName
このコンテンツのプロセッサ (オプション)。

processorParameters
コンテンツ プロセッサへの入力として使用可能な名前付きの値のコレクション (オプション)。

importerName
このコンテンツのインポータ (オプション)。

Return Value
変換後の最終的なコンテンツのコピー。

解説

使用例としては、BuildAndLoadAsset を呼び出して関連テクスチャをビルドし、変換後のテクスチャのコピーを埋め込むことによって元の .tga
ファイルへの参照を不要にするメッシュ プロセッサが挙げられます。

関連項目
概念概念

パラメータ化されたプロセッサ
リファレンスリファレンス

ContentProcessorContext クラス
ContentProcessorContext メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public TOutput BuildAndLoadAsset<TInput,TOutput> (
         ExternalReference<TInput> sourceAsset,
         string processorName,
         OpaqueDataDictionary processorParameters,
         string importerName
)
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ContentProcessorContext.BuildAsset メソッドメソッド

アセットをビルドする入れ子のビルドを開始します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

ContentProcessorContext.BuildAsset (ジェネリック ExternalReference, String) 追加アセットを

ビルドする入れ

子のビルドを開

始します。

ContentProcessorContext.BuildAsset (ジェネリック ExternalReference, String, OpaqueDataDictionary, String, String)追加アセットを
ビルドする入れ

子のビルドを開

始します。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentProcessorContext クラス
ContentProcessorContext メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
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ContentProcessorContext.BuildAsset ジェネリックジェネリック メソッドメソッド (ジェネリックジェネリック

ExternalReference, String)
追加アセットをビルドする入れ子のビルドを開始します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

TInput
入力の型。

TOutput
出力の型。

パラメータパラメータ

sourceAsset
ソース アセットへの参照。

processorName
このコンテンツのプロセッサ (オプション)。

Return Value
コンパイル後の最終的なコンテンツへの参照。復帰前にビルド処理が完了している必要はありません。そのため、このファイルは、BuildAsset か
ら復帰した時点では最新でない可能性がありますが、ゲームで実行時に読み込むことができます。

解説

BuildAsset の使用例としては、メッシュ プロセッサから呼び出して、使用されている関連テクスチャもビルドするよう指定し、元の TGA ファイル
への参照を変換後のテクスチャ ファイルへの新しい参照で置き換えるケースが挙げられます。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentProcessorContext クラス
ContentProcessorContext メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public ExternalReference<TOutput> BuildAsset<TInput,TOutput> (
         ExternalReference<TInput> sourceAsset,
         string processorName
)
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ContentProcessorContext.BuildAsset ジェネリックジェネリック メソッドメソッド (ジェネリックジェネリック

ExternalReference, String, OpaqueDataDictionary, String,
String)
追加アセットをビルドする入れ子のビルドを開始します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

TInput
入力の型。

TOutput
出力の型。

パラメータパラメータ

sourceAsset
ソース アセットへの参照。

processorName
このコンテンツのプロセッサ (オプション)。

processorParameters
コンテンツ プロセッサへの入力として使用可能な名前付きの値のコレクション (オプション)。

importerName
このコンテンツのインポータ (オプション)。

assetName
コンパイル後の最終的なコンテンツの名前 (オプション)。

Return Value
コンパイル後の最終的なコンテンツへの参照。復帰前にビルド処理が完了している必要はありません。そのため、このファイルは、BuildAsset か
ら復帰した時点では最新でない可能性がありますが、ゲームで実行時に読み込むことができます。

解説

BuildAsset の使用例としては、メッシュ プロセッサから呼び出して、使用されている関連テクスチャもビルドするよう指定し、元の TGA ファイル
への参照を変換後のテクスチャ ファイルへの新しい参照で置き換えるケースが挙げられます。

関連項目
概念概念

パラメータ化されたプロセッサ
リファレンスリファレンス

ContentProcessorContext クラス
ContentProcessorContext メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public ExternalReference<TOutput> BuildAsset<TInput,TOutput> (
         ExternalReference<TInput> sourceAsset,
         string processorName,
         OpaqueDataDictionary processorParameters,
         string importerName,
         string assetName
)
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ContentProcessorContext.Convert メソッドメソッド

指定されたコンテンツ プロセッサを使用してコンテンツ アイテム オブジェクトを変換します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

ContentProcessorContext.Convert (TInput, String) 指定されたコンテンツ プロセッサを使用してコンテンツ アイテ
ム オブジェクトを変換します。

ContentProcessorContext.Convert (TInput, String, OpaqueDataDictionary)指定されたコンテンツ プロセッサを使用してコンテンツ アイテ
ム オブジェクトを変換します。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentProcessorContext クラス
ContentProcessorContext メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
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ContentProcessorContext.Convert ジェネリックジェネリック メソッドメソッド (TInput,
String)
指定されたコンテンツ プロセッサを使用してコンテンツ アイテム オブジェクトを変換します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

TInput
入力コンテンツの型。

TOutput
変換後の出力の型。

パラメータパラメータ

input
変換するソース コンテンツ。

processorName
このコンテンツのプロセッサ (オプション)。

Return Value
変換後の最終的なコンテンツの参照。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentProcessorContext クラス
ContentProcessorContext メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public TOutput Convert<TInput,TOutput> (
         TInput input,
         string processorName
)
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ContentProcessorContext.Convert ジェネリックジェネリック メソッドメソッド (TInput,
String, OpaqueDataDictionary)
指定されたコンテンツ プロセッサを使用してコンテンツ アイテム オブジェクトを変換します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

TInput
入力コンテンツの型。

TOutput
変換後の出力の型。

パラメータパラメータ

input
変換するソース コンテンツ。

processorName
このコンテンツのプロセッサ (オプション)。

processorParameters
プロセッサのパラメータ (オプション)。

Return Value
変換後の最終的なコンテンツの参照。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentProcessorContext クラス
ContentProcessorContext メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public TOutput Convert<TInput,TOutput> (
         TInput input,
         string processorName,
         OpaqueDataDictionary processorParameters
)
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ContentProcessorContext プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

BuildConfiguration現在のコンテンツ ビルド構成の名前を取得します。
Logger ステータス メッセージまたは警告に使用されるロガー インターフェイスを取得します。
Parameters コンテンツ プロセッサで使用するパラメータのコレクションを取得します。
TargetPlatform 現在のコンテンツ ビルドのターゲット プラットフォームを取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentProcessorContext クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
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ContentProcessorContext.BuildConfiguration プロパティプロパティ

現在のコンテンツ ビルド構成の名前を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
ビルド構成の名前。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentProcessorContext クラス
ContentProcessorContext メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public string BuildConfiguration { get; }
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ContentProcessorContext.Logger プロパティプロパティ

ステータス メッセージまたは警告に使用されるロガー インターフェイスを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
プロセッサによって使用されるロガー インターフェイス。
関連項目
リファレンスリファレンス

ContentProcessorContext クラス
ContentProcessorContext メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public ContentBuildLogger Logger { get; }
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ContentProcessorContext.Parameters プロパティプロパティ

コンテンツ プロセッサで使用するパラメータのコレクションを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
コンテンツ プロセッサのパラメータのコレクション。
関連項目
リファレンスリファレンス

ContentProcessorContext クラス
ContentProcessorContext メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public OpaqueDataDictionary Parameters { get; }
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ContentProcessorContext.TargetPlatform プロパティプロパティ

現在のコンテンツ ビルドのターゲット プラットフォームを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
現在のコンテンツ ビルドのターゲット プラットフォームの名前。
関連項目
リファレンスリファレンス

ContentProcessorContext クラス
ContentProcessorContext メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public TargetPlatform TargetPlatform { get; }
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ExternalReference ジェネリックジェネリック クラスクラス

コンテンツ アイテム用データ ファイルへの外部参照を指定します。

オブジェクト モデルがインスタンス化されている間、参照ファイル名は絶対名になります。外部参照を含むファイルをディスクにシリアル化すると、
ファイル名はそのファイルを基準とする相対名になります。これにより、内部リンクを切断せずにコンテンツ ツリーを異なる場所に移動できます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ExternalReference メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class ExternalReference<T> : ContentItem
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ExternalReference メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the ExternalReference type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

ExternalReferenceオーバーロード. ExternalReference の新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Filename ExternalReference のファイル名を取得および設定します。
Identity (Inherited from ContentItem.)
Name (Inherited from ContentItem.)
OpaqueData (Inherited from ContentItem.)

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ExternalReference ジェネリック クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

ExternalReference コンストラクタコンストラクタ

ExternalReference の新しいインスタンスを初期化します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

ExternalReference () ExternalReference の新しいインスタンスを初期化します。
ExternalReference (String) ExternalReference の新しいインスタンスを初期化します。
ExternalReference (String, ContentIdentity) ExternalReference の新しいインスタンスを、別のコンテンツ アイテムに対する相対ファイル パ

スを指定して初期化します。

関連項目
リファレンスリファレンス

ExternalReference ジェネリック クラス
ExternalReference メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
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ExternalReference コンストラクタコンストラクタ ()
ExternalReference の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ExternalReference ジェネリック クラス
ExternalReference メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public ExternalReference ()
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ExternalReference コンストラクタコンストラクタ (String)
ExternalReference の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

filename
参照されるファイルの名前。

関連項目
リファレンスリファレンス

ExternalReference ジェネリック クラス
ExternalReference メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public ExternalReference (
         string filename
)
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ExternalReference コンストラクタコンストラクタ (String, ContentIdentity)
ExternalReference の新しいインスタンスを、別のコンテンツ アイテムに対する相対ファイル パスを指定して初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

filename
参照されるファイルの名前。

relativeToContent
filename で指定されたパスを基準とするコンテンツ。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException filename、relativeToContent、または SourceFilenamerelativeToContent のプロパティは null です。
解説

このメソッドは指定されたファイルへの参照を構築します。ファイル名に相対パスが含まれている場合、relativeToContent の SourceFilename
プロパティに基づいて絶対になります。これはカスタム コンテンツ プロセッサで、処理されるメッシュの Identity プロパティを基準とするテクスチャまた
はエフェクト ファイルへの参照を構築する場合に役立ちます。

関連項目
リファレンスリファレンス

ExternalReference ジェネリック クラス
ExternalReference メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public ExternalReference (
         string filename,
         ContentIdentity relativeToContent
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
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ExternalReference メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ExternalReference ジェネリック クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ExternalReference プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Filename ExternalReference のファイル名を取得および設定します。
Identity (Inherited from ContentItem.)
Name (Inherited from ContentItem.)
OpaqueData (Inherited from ContentItem.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ExternalReference ジェネリック クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
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ExternalReference.Filename プロパティプロパティ

ExternalReference のファイル名を取得および設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
外部データ参照の絶対ファイル名。

関連項目
リファレンスリファレンス

ExternalReference ジェネリック クラス
ExternalReference メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public string Filename { get; set; }
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FontDescriptionImporter クラスクラス

Content Pipeline で使用する .spritefont ファイルを読み取るためのメソッドを提供します。
注注

ほとんどの種類のソフトウェアと同様に、フォント ファイルは販売ではなくライセンスされます。フォントのライセンスはベンダによって異なりますが、
ほとんどが、フォントの再配布を許可していません。また、これには、ラスタライズされた文字セットを含むビットマップなどの複製物の再配布が

含まれます。これは、Microsoft がアプリケーションおよび Windows で提供しているフォントを対象とした多くのライセンスにも当てはまります。
必ず、ラスタライズされた文字セットを含むビットマップとしてゲームに含めたフォントを再配布するために必要なライセンス権があることを確認し

てください。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

FontDescriptionImporter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

[ContentImporterAttribute(".spritefont")]
public class FontDescriptionImporter : ContentImporter<FontDescription>
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FontDescriptionImporter メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the FontDescriptionImporter type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

FontDescriptionImporter FontDescriptionImporter の新しいインスタンスを初期化します。
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
Import ゲーム アセットとして使用する .spritefont ファイルのインポート時に、XNA Framework によって呼び出されます。このメ

ソッドは、Content Pipeline が認識できるオブジェクトにアセットをインポートするときに、XNA Framework によって呼び
出されます。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

FontDescriptionImporter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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FontDescriptionImporter コンストラクタコンストラクタ

FontDescriptionImporter の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

FontDescriptionImporter クラス
FontDescriptionImporter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public FontDescriptionImporter ()
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FontDescriptionImporter メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
Import ゲーム アセットとして使用する .spritefont ファイルのインポート時に、XNA Framework によって呼び出されます。このメ

ソッドは、Content Pipeline が認識できるオブジェクトにアセットをインポートするときに、XNA Framework によって呼び
出されます。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

FontDescriptionImporter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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FontDescriptionImporter.Import メソッドメソッド

ゲーム アセットとして使用する .spritefont ファイルのインポート時に、XNA Framework によって呼び出されます。このメソッドは、Content
Pipeline が認識できるオブジェクトにアセットをインポートするときに、XNA Framework によって呼び出されます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

filename
ゲーム アセット ファイルの名前。

context
ゲーム アセットをインポートするための情報 (ロガー インターフェイスなど) が含まれます。

Return Value
結果のゲーム アセット。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException filename が null です。
SecurityException filename にアクセスするための十分なアクセス許可がありません。
FileNotFoundException filename で指定されたファイルが存在しません。
UriFormatException filename の形式が正しくありません。
InvalidContentException filename の XML は、形式が正しくないか、または FontDescription オブジェクトを表していません。
関連項目
リファレンスリファレンス

FontDescriptionImporter クラス
FontDescriptionImporter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public override FontDescription Import (
         string filename,
         ContentImporterContext context
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.security.securityexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.filenotfoundexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.uriformatexception.aspx
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IContentImporter インターフェイスインターフェイス

動的な型指定によるジェネリック コードから、静的に型指定された ContentImporter インスタンスにアクセスします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

IContentImporter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public interface IContentImporter



XNA Game Studio 2.0

IContentImporter メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the IContentImporter type.

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Import指定されたファイルからアセットをインポートします。
関連項目
リファレンスリファレンス

IContentImporter インターフェイス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
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IContentImporter メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Import指定されたファイルからアセットをインポートします。
関連項目
リファレンスリファレンス

IContentImporter インターフェイス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
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IContentImporter.Import メソッドメソッド

指定されたファイルからアセットをインポートします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

filename
ゲーム アセット ファイルの名前。

context
ゲーム アセットをインポートするための情報 (ロガー インターフェイスなど) が含まれている ContentImporterContext クラス。

Return Value
結果のゲーム アセット。
関連項目
リファレンスリファレンス

IContentImporter インターフェイス
IContentImporter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public Object Import (
         string filename,
         ContentImporterContext context
)
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IContentProcessor インターフェイスインターフェイス

動的に型指定されたオブジェクト データを使用して、静的に型指定された ContentProcessor サブクラスにアクセスするためのメソッドおよびプロ
パティを提供します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

IContentProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public interface IContentProcessor
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IContentProcessor メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the IContentProcessor type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

InputType IContentProcessor.Process の入力パラメータの想定オブジェクト タイプを取得します。
OutputType IContentProcessor.Process で返されるオブジェクト タイプを取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Process指定された入力データを処理してその結果を返します。
関連項目
リファレンスリファレンス

IContentProcessor インターフェイス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
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IContentProcessor メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Process指定された入力データを処理してその結果を返します。
関連項目
リファレンスリファレンス

IContentProcessor インターフェイス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
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IContentProcessor.Process メソッドメソッド

指定された入力データを処理してその結果を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

input
処理しようとするコンテンツ オブジェクト。

context
必要なカスタム処理パラメータを収容するコンテキスト。

Return Value
処理済みの入力を表すオブジェクト。

関連項目
リファレンスリファレンス

IContentProcessor インターフェイス
IContentProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public Object Process (
         Object input,
         ContentProcessorContext context
)
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IContentProcessor プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

InputType IContentProcessor.Process の入力パラメータの想定オブジェクト タイプを取得します。
OutputType IContentProcessor.Process で返されるオブジェクト タイプを取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

IContentProcessor インターフェイス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
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IContentProcessor.InputType プロパティプロパティ

IContentProcessor.Process の入力パラメータの想定オブジェクト タイプを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
入力パラメータのオブジェクト タイプ。
関連項目
リファレンスリファレンス

IContentProcessor インターフェイス
IContentProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public abstract Type InputType { get; }
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IContentProcessor.OutputType プロパティプロパティ

IContentProcessor.Process で返されるオブジェクト タイプを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
プロセッサによって返されるオブジェクトのタイプ。

関連項目
リファレンスリファレンス

IContentProcessor インターフェイス
IContentProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public abstract Type OutputType { get; }
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InvalidContentException クラスクラス

処理中にコンテンツでエラーが発生した場合にスローされます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

解説

InvalidContentException は、現在のコンテンツ ファイルの問題を示すためにインポータまたはコンテンツ プロセッサがスローできる例外で
す。このタイプの例外は、Content Pipeline がスローする他の例外とは表示内容が異なります。このタイプの例外は、コンテンツ内の問題を示し
ます。Content Pipeline がスローするその他の例外は、パイプライン コード自体の問題を示します。InvalidContentException クラスには、
問題のあるコンテンツ ファイルを識別するプロパティがあります (使用可能な場合)。

関連項目
リファレンスリファレンス

InvalidContentException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

[SerializableAttribute]
public class InvalidContentException : Exception
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InvalidContentException メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the InvalidContentException type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

InvalidContentExceptionオーバーロード. InvalidContentException のインスタンスを作成します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

ContentIdentity例外の原因となったコンテンツ アイテムの ID を取得または設定します。
Data (Inherited from Exception.)
HelpLink (Inherited from Exception.)
InnerException (Inherited from Exception.)
Message (Inherited from Exception.)
Source (Inherited from Exception.)
StackTrace (Inherited from Exception.)
TargetSite (Inherited from Exception.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

HResult (Inherited from Exception.)
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetBaseException (Inherited from Exception.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetObjectData 派生クラスでオーバーライドされた場合に、例外に関する情報を返します。

GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

InvalidContentException クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.data.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.helplink.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.message.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.source.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.stacktrace.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.targetsite.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.hresult.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.getbaseexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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InvalidContentException コンストラクタコンストラクタ

InvalidContentException のインスタンスを作成します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

InvalidContentException () InvalidContentException クラスの新しいインスタンスを初期化します。
InvalidContentException (SerializationInfo, StreamingContext) InvalidContentException クラスの新しいインスタンスを、関連するコン

テンツ アイテムのシリアル化とストリーミング コンテキストについての情報で
初期化します。

InvalidContentException (String) InvalidContentException クラスの新しいインスタンスを、指定されたエ
ラー メッセージで初期化します。

InvalidContentException (String, ContentIdentity) InvalidContentException クラスの新しいインスタンスを、指定されたエ
ラー メッセージ、および例外をスローするコンテンツの ID で初期化します
。

InvalidContentException (String, ContentIdentity, Exception) InvalidContentException クラスの新しいインスタンスを、指定されたエ
ラー メッセージ、例外をスローするコンテンツの ID、およびこの例外の原
因である内部例外への参照で初期化します。

InvalidContentException (String, Exception) InvalidContentException クラスの新しいインスタンスを、指定されたエ
ラー メッセージ、およびこの例外の原因である内部例外への参照で初期
化します。

関連項目
リファレンスリファレンス

InvalidContentException クラス
InvalidContentException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
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InvalidContentException コンストラクタコンストラクタ ()
InvalidContentException クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

InvalidContentException クラス
InvalidContentException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public InvalidContentException ()
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InvalidContentException コンストラクタコンストラクタ (SerializationInfo,
StreamingContext)

InvalidContentException クラスの新しいインスタンスを、関連するコンテンツ アイテムのシリアル化とストリーミング コンテキストについての情報で
初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

serializationInfo
コンテンツ アイテムのシリアル化および逆シリアル化に必要な情報。

streamingContext
指定されたシリアル化ストリームの転送元および転送先に必要な情報。また、呼び出し元で定義された追加のコンテキストも提供します。

関連項目
リファレンスリファレンス

InvalidContentException クラス
InvalidContentException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected InvalidContentException (
         SerializationInfo serializationInfo,
         StreamingContext streamingContext
)



XNA Game Studio 2.0

InvalidContentException コンストラクタコンストラクタ (String)
InvalidContentException クラスの新しいインスタンスを、指定されたエラー メッセージで初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

message
エラーを説明するメッセージ。

関連項目
リファレンスリファレンス

InvalidContentException クラス
InvalidContentException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public InvalidContentException (
         string message
)
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InvalidContentException コンストラクタコンストラクタ (String, ContentIdentity)
InvalidContentException クラスの新しいインスタンスを、指定されたエラー メッセージ、および例外をスローするコンテンツの ID で初期化しま
す。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

message
エラーを説明するメッセージ。

contentIdentity
ファイル名を含む、このエラーの原因であるコンテンツ アイテムについての情報。(問題の) ファイル内の場所が指定される場合もあります。

関連項目
リファレンスリファレンス

InvalidContentException クラス
InvalidContentException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public InvalidContentException (
         string message,
         ContentIdentity contentIdentity
)
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InvalidContentException コンストラクタコンストラクタ (String, ContentIdentity,
Exception)

InvalidContentException クラスの新しいインスタンスを、指定されたエラー メッセージ、例外をスローするコンテンツの ID、およびこの例外の原
因である内部例外への参照で初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

message
エラーを説明するメッセージ。

contentIdentity
ファイル名を含む、このエラーの原因であるコンテンツ アイテムについての情報。(問題の) ファイル内の場所が指定される場合もあります。

innerException
現在の例外の原因である例外。innerException が null 参照でない場合、現在の例外は内部例外を処理するキャッチ ブロック内で発生
しています。

関連項目
リファレンスリファレンス

InvalidContentException クラス
InvalidContentException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public InvalidContentException (
         string message,
         ContentIdentity contentIdentity,
         Exception innerException
)
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InvalidContentException コンストラクタコンストラクタ (String, Exception)
InvalidContentException クラスの新しいインスタンスを、指定されたエラー メッセージ、およびこの例外の原因である内部例外への参照で初
期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

message
エラーを説明するメッセージ。

innerException
現在の例外の原因である例外。innerException が null 参照でない場合、現在の例外は内部例外を処理するキャッチ ブロック内で発生
しています。

関連項目
リファレンスリファレンス

InvalidContentException クラス
InvalidContentException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public InvalidContentException (
         string message,
         Exception innerException
)
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InvalidContentException メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetBaseException (Inherited from Exception.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetObjectData 派生クラスでオーバーライドされた場合に、例外に関する情報を返します。

GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

InvalidContentException クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.getbaseexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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InvalidContentException.GetObjectData メソッドメソッド

派生クラスでオーバーライドされた場合に、例外に関する情報を返します。

このメソッドは、基本動作の他に、シリアル化機能も提供します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

info
コンテンツ アイテムのシリアル化および逆シリアル化に必要な情報。

context
指定されたシリアル化ストリームの転送元および転送先に必要な情報。また、呼び出し元で定義された追加のコンテキストも提供します。

関連項目
リファレンスリファレンス

InvalidContentException クラス
InvalidContentException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public override void GetObjectData (
         SerializationInfo info,
         StreamingContext context
)
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InvalidContentException プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

ContentIdentity例外の原因となったコンテンツ アイテムの ID を取得または設定します。
Data (Inherited from Exception.)
HelpLink (Inherited from Exception.)
InnerException (Inherited from Exception.)
Message (Inherited from Exception.)
Source (Inherited from Exception.)
StackTrace (Inherited from Exception.)
TargetSite (Inherited from Exception.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

HResult (Inherited from Exception.)
関連項目
リファレンスリファレンス

InvalidContentException クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.data.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.helplink.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.message.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.source.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.stacktrace.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.targetsite.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.hresult.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
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InvalidContentException.ContentIdentity プロパティプロパティ

例外の原因となったコンテンツ アイテムの ID を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
問題のあるコンテンツ アイテムの ID。
関連項目
リファレンスリファレンス

InvalidContentException クラス
InvalidContentException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public ContentIdentity ContentIdentity { get; set; }
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NamedValueDictionary ジェネリックジェネリック クラスクラス

文字列識別子をデータ値にマッピングする辞書の基本クラス。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

NamedValueDictionary メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public class NamedValueDictionary<T> : IDictionary<string, T>, ICollection<KeyValuePair<str
ing, T>>, IEnumerable<KeyValuePair<string, T>>, IEnumerable
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NamedValueDictionary メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the NamedValueDictionary type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

NamedValueDictionary NamedValueDictionary のインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Count 辞書内の項目の数を取得します。
Item 指定されたアイテムを取得または設定します。

Keys 辞書に含まれるすべてのキーを取得します。

Valuesディクショナリに含まれるすべての値を取得します。
保護 プロパティ
名前名前 説明説明

DefaultSerializerType中間シリアライザの型ヒントを指定します。
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Add 指定されたキーと値を辞書に追加します。

Clear 辞書からすべてのキーと値を削除します。

ContainsKey 指定されたキーが辞書内にあるかどうかを確認します。

Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator 辞書の項目を反復処理するための列挙子を取得します。
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
Remove 指定されたキーと値を辞書から削除します。

ToString (Inherited from Object.)
TryGetValue 指定されたキーに関連付けられている値を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

AddItem 辞書に要素を追加します。

ClearItems 辞書からすべての要素を削除します。

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
RemoveItem 指定された要素を辞書から削除します。

SetItem 既存要素の値を変更します。

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

System.Collections.Generic.ICollection<System.Collections.Generic.KeyValuePair<System.String,T>>.IsReadOnly このオブ
ジェクトが

読み取り

専用であ

るかどう

かを示す

値を取

得します

。

System.Collections.Generic.ICollection<System.Collections.Generic.KeyValuePair<System.String,T>>.Add コレクショ

ンに項目

を追加し

ます。

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


System.Collections.Generic.ICollection<System.Collections.Generic.KeyValuePair<System.String,T>>.Contains 特定の

値がコレ

クションに

含まれて

いるかど

うかを確

認します

。

System.Collections.Generic.ICollection<System.Collections.Generic.KeyValuePair<System.String,T>>.CopyTo 指定され

たインデッ

クス以降

のコレク

ション要

素を配

列にコピ

ーします

。

System.Collections.IEnumerable.GetEnumerator このコレク

ションを

反復処

理できる

列挙子

を返しま

す。

System.Collections.Generic.ICollection<System.Collections.Generic.KeyValuePair<System.String,T>>.Remove 指定され

たオブジ

ェクトのう

ち、コレク

ション内

で最初に

現れるも

のを削除

します。

関連項目
リファレンスリファレンス

NamedValueDictionary ジェネリック クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
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NamedValueDictionary コンストラクタコンストラクタ

NamedValueDictionary のインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

NamedValueDictionary ジェネリック クラス
NamedValueDictionary メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public NamedValueDictionary ()
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NamedValueDictionary メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Add 指定されたキーと値を辞書に追加します。

Clear 辞書からすべてのキーと値を削除します。

ContainsKey 指定されたキーが辞書内にあるかどうかを確認します。

Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator 辞書の項目を反復処理するための列挙子を取得します。
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
Remove 指定されたキーと値を辞書から削除します。

ToString (Inherited from Object.)
TryGetValue 指定されたキーに関連付けられている値を取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

AddItem 辞書に要素を追加します。

ClearItems 辞書からすべての要素を削除します。

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
RemoveItem 指定された要素を辞書から削除します。

SetItem 既存要素の値を変更します。

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

System.Collections.Generic.ICollection<System.Collections.Generic.KeyValuePair<System.String,T>>.IsReadOnly このオブ
ジェクトが

読み取り

専用であ

るかどう

かを示す

値を取

得します

。

System.Collections.Generic.ICollection<System.Collections.Generic.KeyValuePair<System.String,T>>.Add コレクショ

ンに項目

を追加し

ます。

System.Collections.Generic.ICollection<System.Collections.Generic.KeyValuePair<System.String,T>>.Contains 特定の

値がコレ

クションに

含まれて

いるかど

うかを確

認します

。

System.Collections.Generic.ICollection<System.Collections.Generic.KeyValuePair<System.String,T>>.CopyTo 指定され

たインデッ

クス以降

のコレク

ション要

素を配

列にコピ

ーします

。

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


System.Collections.IEnumerable.GetEnumerator このコレク

ションを

反復処

理できる

列挙子

を返しま

す。

System.Collections.Generic.ICollection<System.Collections.Generic.KeyValuePair<System.String,T>>.Remove 指定され

たオブジ

ェクトのう

ち、コレク

ション内

で最初に

現れるも

のを削除

します。

関連項目
リファレンスリファレンス

NamedValueDictionary ジェネリック クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
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NamedValueDictionary.Add メソッドメソッド

指定されたキーと値を辞書に追加します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

key
新しいデータ ペアのキーの ID。

value
新しいデータ ペアの値。

関連項目
リファレンスリファレンス

NamedValueDictionary ジェネリック クラス
NamedValueDictionary メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public void Add (
         string key,
         T value
)
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NamedValueDictionary.AddItem メソッドメソッド

辞書に要素を追加します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

key
新しい要素のキーの ID。

value
新しい要素の値。

関連項目
リファレンスリファレンス

NamedValueDictionary ジェネリック クラス
NamedValueDictionary メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual void AddItem (
         string key,
         T value
)
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NamedValueDictionary.Clear メソッドメソッド

辞書からすべてのキーと値を削除します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

NamedValueDictionary ジェネリック クラス
NamedValueDictionary メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public void Clear ()
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NamedValueDictionary.ClearItems メソッドメソッド

辞書からすべての要素を削除します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

NamedValueDictionary ジェネリック クラス
NamedValueDictionary メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual void ClearItems ()
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NamedValueDictionary.ContainsKey メソッドメソッド

指定されたキーが辞書内にあるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

key
キーの ID。

Return Value
true (要素が存在する場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

NamedValueDictionary ジェネリック クラス
NamedValueDictionary メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public bool ContainsKey (
         string key
)
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NamedValueDictionary.GetEnumerator メソッドメソッド

辞書の項目を反復処理するための列挙子を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Return Value
辞書を反復処理するための列挙子。

関連項目
リファレンスリファレンス

NamedValueDictionary ジェネリック クラス
NamedValueDictionary メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public IEnumerator<KeyValuePair<string, T>> GetEnumerator ()
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NamedValueDictionary.Remove メソッドメソッド

指定されたキーと値を辞書から削除します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

key
削除するディレクトリのパスです。

Return Value
値が存在する場合は true、そうでなければ false。
関連項目
リファレンスリファレンス

NamedValueDictionary ジェネリック クラス
NamedValueDictionary メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Remove (
         string key
)
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NamedValueDictionary.RemoveItem メソッドメソッド

指定された要素を辞書から削除します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

key
削除するデータ ペアのキーの識別子。

Return Value
値が存在する場合は true、そうでなければ false。
関連項目
リファレンスリファレンス

NamedValueDictionary ジェネリック クラス
NamedValueDictionary メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual bool RemoveItem (
         string key
)
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NamedValueDictionary.SetItem メソッドメソッド

既存要素の値を変更します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

key
変更する要素の ID。

value
設定する値。

関連項目
リファレンスリファレンス

NamedValueDictionary ジェネリック クラス
NamedValueDictionary メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual void SetItem (
         string key,
         T value
)
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System.Collections.Generic.ICollection<System.Collections.Generic.KeyValuePair<System.String,T>>.Add
メソッドメソッド

コレクションに項目を追加します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

item
コレクションに追加する項目。

関連項目
リファレンスリファレンス

NamedValueDictionary ジェネリック クラス
NamedValueDictionary メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

private void System.Collections.Generic.ICollection<System.Collections.Generic.KeyValuePair<System.String,T>>.Add (
         KeyValuePair<string, T> item
)
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System.Collections.Generic.ICollection<System.Collections.Generic.KeyValuePair<System.String,T>>.Contains
メソッドメソッド

特定の値がコレクションに含まれているかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

item
コレクション内で探すオブジェクト。

Return Value
true (オブジェクトがコレクションに含まれている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

NamedValueDictionary ジェネリック クラス
NamedValueDictionary メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

private bool System.Collections.Generic.ICollection<System.Collections.Generic.KeyValuePair<System.String,T>>.Contains (
         KeyValuePair<string, T> item
)
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System.Collections.Generic.ICollection<System.Collections.Generic.KeyValuePair<System.String,T>>.CopyTo
メソッドメソッド

指定されたインデックス以降のコレクション要素を配列にコピーします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

array
コピー処理の開始インデックス。

arrayIndex
コピー先の配列。

関連項目
リファレンスリファレンス

NamedValueDictionary ジェネリック クラス
NamedValueDictionary メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

private void System.Collections.Generic.ICollection<System.Collections.Generic.KeyValuePair<System.String,T>>.CopyTo (
         KeyValuePair<string, T>[] array,
         int arrayIndex
)
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System.Collections.Generic.ICollection<System.Collections.Generic.KeyValuePair<System.String,T>>.Remove
メソッドメソッド

指定されたオブジェクトのうち、コレクション内で最初に現れるものを削除します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

item
コレクションから削除するアイテム。

Return Value
コレクションから正常に削除した場合は true、そうでなければ false。
関連項目
リファレンスリファレンス

NamedValueDictionary ジェネリック クラス
NamedValueDictionary メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

private bool System.Collections.Generic.ICollection<System.Collections.Generic.KeyValuePair<System.String,T>>.Remove (
         KeyValuePair<string, T> item
)
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System.Collections.IEnumerable.GetEnumerator メソッドメソッド

このコレクションを反復処理できる列挙子を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Return Value
このコレクションを反復処理できる列挙子。

関連項目
リファレンスリファレンス

NamedValueDictionary ジェネリック クラス
NamedValueDictionary メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

private IEnumerator System.Collections.IEnumerable.GetEnumerator ()
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NamedValueDictionary.TryGetValue メソッドメソッド

指定されたキーに関連付けられている値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

key
取得される値を持つ要素のキーの ID。

value
[OutAttribute] 要素の現在の値。

Return Value
true (値が存在する場合)、false (それ以外の場合)。
解説

キーが見つからなかった場合、value は、型 T の適切なデフォルト値を取得します。たとえば、整数型の場合は 0 (ゼロ)、ブール値型の場合は
false、参照型の場合は null を取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

NamedValueDictionary ジェネリック クラス
NamedValueDictionary メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public bool TryGetValue (
         string key,
         out T value
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
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NamedValueDictionary プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Count 辞書内の項目の数を取得します。
Item 指定されたアイテムを取得または設定します。

Keys 辞書に含まれるすべてのキーを取得します。

Valuesディクショナリに含まれるすべての値を取得します。
保護 プロパティ
名前名前 説明説明

DefaultSerializerType中間シリアライザの型ヒントを指定します。
関連項目
リファレンスリファレンス

NamedValueDictionary ジェネリック クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
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NamedValueDictionary.Count プロパティプロパティ

辞書内の項目の数を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
項目の数。

関連項目
リファレンスリファレンス

NamedValueDictionary ジェネリック クラス
NamedValueDictionary メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public int Count { get; }
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NamedValueDictionary.DefaultSerializerType プロパティプロパティ

中間シリアライザの型ヒントを指定します。 この型の値は、関連する XML ソースに明示的な型属性を保存しません。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
シリアライザに使用される型。

関連項目
リファレンスリファレンス

NamedValueDictionary ジェネリック クラス
NamedValueDictionary メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected internal virtual Type DefaultSerializerType { get; }
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NamedValueDictionary.Item プロパティプロパティ

指定されたアイテムを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
キーの ID。
関連項目
リファレンスリファレンス

NamedValueDictionary ジェネリック クラス
NamedValueDictionary メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public T this [
         string key
] { get; set; }
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NamedValueDictionary.Keys プロパティプロパティ

辞書に含まれるすべてのキーを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
辞書のキーのコレクション。

関連項目
リファレンスリファレンス

NamedValueDictionary ジェネリック クラス
NamedValueDictionary メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public ICollection<string> Keys { get; }
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NamedValueDictionary.System.Collections.Generic.ICollection<System.Collections.Generic.KeyValuePair<System.String,T>>.IsReadOnly
プロパティプロパティ

このオブジェクトが読み取り専用であるかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (オブジェクトが読み取り専用の場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

NamedValueDictionary ジェネリック クラス
NamedValueDictionary メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

private bool System.Collections.Generic.ICollection<System.Collections.Generic.KeyValuePair<System.String,T>>.IsReadOnly { get; }
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NamedValueDictionary.Values プロパティプロパティ

ディクショナリに含まれるすべての値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
ディクショナリの値のコレクション。

関連項目
リファレンスリファレンス

NamedValueDictionary ジェネリック クラス
NamedValueDictionary メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public ICollection<T> Values { get; }
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OpaqueDataDictionary クラスクラス

ゲーム アセットの不透明データを定義するプロパティを提供します。

不透明データは XNA オブジェクト モデルでは明示的にサポートされていないデータです。また、不透明データは管理データ タイプのいずれかで
す。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

OpaqueDataDictionary メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class OpaqueDataDictionary : NamedValueDictionary<Object>
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OpaqueDataDictionary メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the OpaqueDataDictionary type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

OpaqueDataDictionary OpaqueDataDictionary の新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Count (Inherited from NamedValueDictionary.)
Item (Inherited from NamedValueDictionary.)
Keys (Inherited from NamedValueDictionary.)
Values (Inherited from NamedValueDictionary.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

DefaultSerializerType中間シリアライザの型ヒントを指定します。
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Add (Inherited from NamedValueDictionary.)
AddItem オーバーロード. 辞書に要素を追加します。
Clear (Inherited from NamedValueDictionary.)
ContainsKey (Inherited from NamedValueDictionary.)
Equals (Inherited from Object.)
GetContentAsXmlデータ コンテンツを取得し、単一の XML 文字列として返します。
GetEnumerator (Inherited from NamedValueDictionary.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
GetValue アセットの、指定されたキー/値のペアの値を取得します。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
Remove (Inherited from NamedValueDictionary.)
SetItem オーバーロード. 既存要素の値を変更します。
ToString (Inherited from Object.)
TryGetValue (Inherited from NamedValueDictionary.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

ClearItems 辞書からすべての要素を削除します。

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
RemoveItem 指定された要素を辞書から削除します。

関連項目
リファレンスリファレンス

OpaqueDataDictionary クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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OpaqueDataDictionary コンストラクタコンストラクタ

OpaqueDataDictionary の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

OpaqueDataDictionary クラス
OpaqueDataDictionary メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public OpaqueDataDictionary ()
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OpaqueDataDictionary メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Add (Inherited from NamedValueDictionary.)
AddItem オーバーロード. 辞書に要素を追加します。
Clear (Inherited from NamedValueDictionary.)
ContainsKey (Inherited from NamedValueDictionary.)
Equals (Inherited from Object.)
GetContentAsXmlデータ コンテンツを取得し、単一の XML 文字列として返します。
GetEnumerator (Inherited from NamedValueDictionary.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
GetValue アセットの、指定されたキー/値のペアの値を取得します。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
Remove (Inherited from NamedValueDictionary.)
SetItem オーバーロード. 既存要素の値を変更します。
ToString (Inherited from Object.)
TryGetValue (Inherited from NamedValueDictionary.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

ClearItems 辞書からすべての要素を削除します。

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
RemoveItem 指定された要素を辞書から削除します。

関連項目
リファレンスリファレンス

OpaqueDataDictionary クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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OpaqueDataDictionary.AddItem メソッドメソッド

辞書に要素を追加します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

OpaqueDataDictionary.AddItem (String, Object)辞書に要素を追加します。
OpaqueDataDictionary.AddItem (String, Object) (Inherited from NamedValueDictionary.)
関連項目
リファレンスリファレンス

OpaqueDataDictionary クラス
OpaqueDataDictionary メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
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OpaqueDataDictionary.AddItem メソッドメソッド (String, Object)
辞書に要素を追加します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

key
新しい要素のキーの ID。

value
新しい要素の値。

関連項目
リファレンスリファレンス

OpaqueDataDictionary クラス
OpaqueDataDictionary メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected override void AddItem (
         string key,
         Object value
)
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OpaqueDataDictionary.ClearItems メソッドメソッド

辞書からすべての要素を削除します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

OpaqueDataDictionary クラス
OpaqueDataDictionary メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected override void ClearItems ()
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OpaqueDataDictionary.GetContentAsXml メソッドメソッド

データ コンテンツを取得し、単一の XML 文字列として返します。 このフォーマットは、詳細な同等比較やオブジェクト ハッシュを行う場合に役
立ちます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Return Value
エントリのデータ コンテンツ。
関連項目
リファレンスリファレンス

OpaqueDataDictionary クラス
OpaqueDataDictionary メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public string GetContentAsXml ()
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OpaqueDataDictionary.GetValue ジェネリックジェネリック メソッドメソッド

アセットの、指定されたキー/値のペアの値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T

パラメータパラメータ

key
キーの名前。

defaultValue
キーが見つからなかった場合に返す値。参照型では null、プリミティブ型では 0、構造体型ではゼロで埋められた構造体を指定できます。

Return Value
取得した不透明データの値。

解説

GetValue は、特定の型の値だけを調べます。エントリの型が異なる場合は、defaultvalue が返されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

OpaqueDataDictionary クラス
OpaqueDataDictionary メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public T GetValue<T> (
         string key,
         T defaultValue
)
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OpaqueDataDictionary.RemoveItem メソッドメソッド

指定された要素を辞書から削除します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

key
削除するデータ ペアのキーの識別子。

Return Value
値が存在する場合は true、そうでなければ false。
関連項目
リファレンスリファレンス

OpaqueDataDictionary クラス
OpaqueDataDictionary メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected override bool RemoveItem (
         string key
)
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OpaqueDataDictionary.SetItem メソッドメソッド

既存要素の値を変更します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

OpaqueDataDictionary.SetItem (String, Object)既存要素の値を変更します。
OpaqueDataDictionary.SetItem (String, Object) (Inherited from NamedValueDictionary.)
関連項目
リファレンスリファレンス

OpaqueDataDictionary クラス
OpaqueDataDictionary メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
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OpaqueDataDictionary.SetItem メソッドメソッド (String, Object)
既存要素の値を変更します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

key
変更する要素の ID。

value
設定する値。

関連項目
リファレンスリファレンス

OpaqueDataDictionary クラス
OpaqueDataDictionary メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected override void SetItem (
         string key,
         Object value
)
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OpaqueDataDictionary プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Count (Inherited from NamedValueDictionary.)
Item (Inherited from NamedValueDictionary.)
Keys (Inherited from NamedValueDictionary.)
Values (Inherited from NamedValueDictionary.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

DefaultSerializerType中間シリアライザの型ヒントを指定します。
関連項目
リファレンスリファレンス

OpaqueDataDictionary クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
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OpaqueDataDictionary.DefaultSerializerType プロパティプロパティ

中間シリアライザの型ヒントを指定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
シリアライザに使用される型。

関連項目
リファレンスリファレンス

OpaqueDataDictionary クラス
OpaqueDataDictionary メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected internal override Type DefaultSerializerType { get; }
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PipelineComponentScanner クラスクラス

アプリケーションの利用可能なプロセッサとインポータを含むスキャナ オブジェクトを実装します。 XUI 内部でのみ使用されます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

PipelineComponentScanner メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class PipelineComponentScanner
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PipelineComponentScanner メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the PipelineComponentScanner type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

PipelineComponentScanner PipelineComponentScanner の新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Errors 前回の Update の呼び出しで生成されたエラー メッセージのリストを取得します。
ImporterAttributes 関連付けられているメタデータ属性にインポータ名をマップする辞書を取得します。

ImporterNames 使用可能なすべてのインポータの名前を取得します。

ImporterOutputTypes インポータ名を戻り値の型の完全修飾名にマップする辞書を取得します。
ProcessorAttributes プロセッサ名を対応するメタデータ属性にマップするための辞書を取得します。

ProcessorInputTypes プロセッサ名をこれが処理できる入力タイプの完全修飾名にマップする辞書を取得します。

ProcessorNames 利用可能なインポータすべての名前を取得します。

ProcessorOutputTypesプロセッサ名とその出力タイプの完全修飾名にマップする辞書を取得します。
ProcessorParameters 処理可能なプロセッサ パラメータのコレクション。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)
Update オーバーロード. 使用可能な最新のアセンブリの状態で、スキャナ オブジェクトを更新します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

PipelineComponentScanner クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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PipelineComponentScanner コンストラクタコンストラクタ

PipelineComponentScanner の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

PipelineComponentScanner クラス
PipelineComponentScanner メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public PipelineComponentScanner ()
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PipelineComponentScanner メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)
Update オーバーロード. 使用可能な最新のアセンブリの状態で、スキャナ オブジェクトを更新します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

PipelineComponentScanner クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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PipelineComponentScanner.Update メソッドメソッド

使用可能な最新のアセンブリの状態で、スキャナ オブジェクトを更新します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

PipelineComponentScanner.Update (ジェネリック IEnumerable) 使用可能な最新のアセンブリの状態で、スキャ

ナ オブジェクトを更新します。
PipelineComponentScanner.Update (ジェネリック IEnumerable, ジェネリック IEnumerable)使用可能な最新のアセンブリの状態で、スキャ

ナ オブジェクトを更新します。
関連項目
リファレンスリファレンス

PipelineComponentScanner クラス
PipelineComponentScanner メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
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PipelineComponentScanner.Update メソッドメソッド (ジェネリックジェネリック

IEnumerable)
使用可能な最新のアセンブリの状態で、スキャナ オブジェクトを更新します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

pipelineAssemblies
使用できるアセンブリの列挙リスト。

Return Value
true (実際のスキャンが必要であり、コレクションのコンテンツが変更されている可能性があることを示している場合)、false (以前の呼び出し以
降のアセンブリの変更が検出されなかった場合)。
解説

Update の呼出し後に、Importer* および Processor* プロパティに新しい情報が格納されます。スキャン中にエラーが発生した場合
は、Errors プロパティに格納されます。

Update は、アセンブリ ファイルのタイム スタンプを使用するため、単純な拒否状況 (何も変更されていない) が検出されます。そのた
め、Update が頻繁に呼び出される場合があります。

関連項目
リファレンスリファレンス

PipelineComponentScanner クラス
PipelineComponentScanner メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Update (
         IEnumerable<string> pipelineAssemblies
)
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PipelineComponentScanner.Update メソッドメソッド (ジェネリックジェネリック

IEnumerable, ジェネリックジェネリック IEnumerable)
使用可能な最新のアセンブリの状態で、スキャナ オブジェクトを更新します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

pipelineAssemblies
使用できるアセンブリの列挙リスト。

pipelineAssemblyDependencies
依存アセンブリの列挙リスト。

Return Value
true (実際のスキャンが必要であり、コレクションのコンテンツが変更されている可能性があることを示している場合)、false (以前の呼び出し以
降のアセンブリの変更が検出されなかった場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

PipelineComponentScanner クラス
PipelineComponentScanner メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Update (
         IEnumerable<string> pipelineAssemblies,
         IEnumerable<string> pipelineAssemblyDependencies
)
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PipelineComponentScanner プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Errors 前回の Update の呼び出しで生成されたエラー メッセージのリストを取得します。
ImporterAttributes 関連付けられているメタデータ属性にインポータ名をマップする辞書を取得します。

ImporterNames 使用可能なすべてのインポータの名前を取得します。

ImporterOutputTypes インポータ名を戻り値の型の完全修飾名にマップする辞書を取得します。
ProcessorAttributes プロセッサ名を対応するメタデータ属性にマップするための辞書を取得します。

ProcessorInputTypes プロセッサ名をこれが処理できる入力タイプの完全修飾名にマップする辞書を取得します。

ProcessorNames 利用可能なインポータすべての名前を取得します。

ProcessorOutputTypesプロセッサ名とその出力タイプの完全修飾名にマップする辞書を取得します。
ProcessorParameters 処理可能なプロセッサ パラメータのコレクション。

関連項目
リファレンスリファレンス

PipelineComponentScanner クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
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PipelineComponentScanner.Errors プロパティプロパティ

前回の Update の呼び出しで生成されたエラー メッセージのリストを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
前回のエラー説明のコレクション。

関連項目
リファレンスリファレンス

PipelineComponentScanner クラス
PipelineComponentScanner メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public IList<string> Errors { get; }
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PipelineComponentScanner.ImporterAttributes プロパティプロパティ

関連付けられているメタデータ属性にインポータ名をマップする辞書を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
インポータ名および関連付けられているメタデータ値。

解説

インポータ オブジェクトの DisplayName 値およびサポートされるファイル拡張子を調べるには、ImporterAttributes を呼び出します。

関連項目
リファレンスリファレンス

PipelineComponentScanner クラス
PipelineComponentScanner メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public IDictionary<string, ContentImporterAttribute> ImporterAttributes { get; }
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PipelineComponentScanner.ImporterNames プロパティプロパティ

使用可能なすべてのインポータの名前を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
使用可能なインポータ名のリスト。

関連項目
リファレンスリファレンス

PipelineComponentScanner クラス
PipelineComponentScanner メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public IEnumerable<string> ImporterNames { get; }
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PipelineComponentScanner.ImporterOutputTypes プロパティプロパティ

インポータ名を戻り値の型の完全修飾名にマップする辞書を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
インポータ名および関連付けられている戻り値の型。

関連項目
リファレンスリファレンス

PipelineComponentScanner クラス
PipelineComponentScanner メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public IDictionary<string, string> ImporterOutputTypes { get; }
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PipelineComponentScanner.ProcessorAttributes プロパティプロパティ

プロセッサ名を対応するメタデータ属性にマップするための辞書を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
プロセッサ名と対応するメタデータ値の辞書。

解説

ProcessorAttributes を呼び出すことにより、プロセッサ オブジェクトに対応する DisplayName の値を検索できます。

関連項目
リファレンスリファレンス

PipelineComponentScanner クラス
PipelineComponentScanner メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public IDictionary<string, ContentProcessorAttribute> ProcessorAttributes { get; }
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PipelineComponentScanner.ProcessorInputTypes プロパティプロパティ

プロセッサ名をこれが処理できる入力タイプの完全修飾名にマップする辞書を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
プロセッサ名とこれが処理できる入力タイプの辞書。

関連項目
リファレンスリファレンス

PipelineComponentScanner クラス
PipelineComponentScanner メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public IDictionary<string, string> ProcessorInputTypes { get; }
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PipelineComponentScanner.ProcessorNames プロパティプロパティ

利用可能なインポータすべての名前を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
利用可能なプロセッサ名のリスト。

関連項目
リファレンスリファレンス

PipelineComponentScanner クラス
PipelineComponentScanner メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public IEnumerable<string> ProcessorNames { get; }
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PipelineComponentScanner.ProcessorOutputTypes プロパティプロパティ

プロセッサ名とその出力タイプの完全修飾名にマップする辞書を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
プロセッサ名とその出力タイプの辞書。

関連項目
リファレンスリファレンス

PipelineComponentScanner クラス
PipelineComponentScanner メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public IDictionary<string, string> ProcessorOutputTypes { get; }
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PipelineComponentScanner.ProcessorParameters プロパティプロパティ

処理可能なプロセッサ パラメータのコレクション。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
プロセッサ パラメータのコレクション。
関連項目
考え方考え方

パラメータ化されたプロセッサ
リファレンスリファレンス

PipelineComponentScanner クラス
PipelineComponentScanner メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public IDictionary<string, ProcessorParameterCollection> ProcessorParameters { get; }
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PipelineException クラスクラス

コンテンツ パイプラインのビルド中にエラーが発生するとスローされます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

PipelineException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

[SerializableAttribute]
public class PipelineException : Exception
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PipelineException メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the PipelineException type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

PipelineExceptionオーバーロード. PipelineException のインスタンスを作成します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Data (Inherited from Exception.)
HelpLink (Inherited from Exception.)
InnerException (Inherited from Exception.)
Message (Inherited from Exception.)
Source (Inherited from Exception.)
StackTrace (Inherited from Exception.)
TargetSite (Inherited from Exception.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

HResult (Inherited from Exception.)
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetBaseException (Inherited from Exception.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetObjectData (Inherited from Exception.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

PipelineException クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.data.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.helplink.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.message.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.source.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.stacktrace.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.targetsite.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.hresult.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.getbaseexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.getobjectdata.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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PipelineException コンストラクタコンストラクタ

PipelineException のインスタンスを作成します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

PipelineException () PipelineException のインスタンスを作成します。
PipelineException (SerializationInfo, StreamingContext)関連するコンテンツ アイテムのシリアル化とストリーミング コンテキストについての

情報で、PipelineException のインスタンスを作成します。
PipelineException (String) PipelineException クラスの新しいインスタンスを、指定されたエラー メッセージで

初期化します。

PipelineException (String, Exception) PipelineException クラスの新しいインスタンスを、指定されたエラー メッセージ、
およびこの例外の原因である内部例外への参照で初期化します。

PipelineException (String, Object[]) PipelineException クラスの新しいインスタンスを、指定されたエラー メッセージで
初期化します。

関連項目
リファレンスリファレンス

PipelineException クラス
PipelineException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
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PipelineException コンストラクタコンストラクタ ()
PipelineException のインスタンスを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

PipelineException クラス
PipelineException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public PipelineException ()
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PipelineException コンストラクタコンストラクタ (SerializationInfo,
StreamingContext)
関連するコンテンツ アイテムのシリアル化とストリーミング コンテキストについての情報で、PipelineException のインスタンスを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

serializationInfo
コンテンツ アイテムのシリアル化および逆シリアル化に必要な情報。

streamingContext
指定されたシリアル化ストリームの転送元および転送先に必要な情報。また、呼び出し元で定義された追加のコンテキストも提供します。

関連項目
リファレンスリファレンス

PipelineException クラス
PipelineException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected PipelineException (
         SerializationInfo serializationInfo,
         StreamingContext streamingContext
)
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PipelineException コンストラクタコンストラクタ (String)
PipelineException クラスの新しいインスタンスを、指定されたエラー メッセージで初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

message
エラーを説明するメッセージ。

関連項目
リファレンスリファレンス

PipelineException クラス
PipelineException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public PipelineException (
         string message
)
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PipelineException コンストラクタコンストラクタ (String, Exception)
PipelineException クラスの新しいインスタンスを、指定されたエラー メッセージ、およびこの例外の原因である内部例外への参照で初期化しま
す。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

message
エラーを説明するメッセージ。

innerException
現在の例外の原因である例外。innerException が null 参照でない場合、現在の例外は内部例外を処理するキャッチ ブロック内で発生
しています。

関連項目
リファレンスリファレンス

PipelineException クラス
PipelineException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public PipelineException (
         string message,
         Exception innerException
)
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PipelineException コンストラクタコンストラクタ (String, Object[])
PipelineException クラスの新しいインスタンスを、指定されたエラー メッセージで初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

message
エラーを説明するメッセージ。

messageArgs
[ParamArrayAttribute] メッセージ関連の引数を指定する文字列の配列。

関連項目
リファレンスリファレンス

PipelineException クラス
PipelineException メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public PipelineException (
         string message,
         Object[] messageArgs
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.paramarrayattribute.aspx
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PipelineException メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetBaseException (Inherited from Exception.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetObjectData (Inherited from Exception.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

PipelineException クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.getbaseexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.getobjectdata.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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PipelineException プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Data (Inherited from Exception.)
HelpLink (Inherited from Exception.)
InnerException (Inherited from Exception.)
Message (Inherited from Exception.)
Source (Inherited from Exception.)
StackTrace (Inherited from Exception.)
TargetSite (Inherited from Exception.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

HResult (Inherited from Exception.)
関連項目
リファレンスリファレンス

PipelineException クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.data.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.helplink.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.innerexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.message.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.source.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.stacktrace.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.targetsite.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.hresult.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.exception.aspx
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ProcessorParameter クラスクラス

プロセッサ パラメータを表します。 プロセッサ パラメータは、コンテンツ パイプラインにより自動的に検出されます。したがって、このクラスを直接使う
必要があるのは、カスタム プロセッサを開発する場合に限ります。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ProcessorParameter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

[SerializableAttribute]
public sealed class ProcessorParameter
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ProcessorParameter メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the ProcessorParameter type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

DefaultValue [DefaultValue] 属性によって指定されたパラメータのデフォルト値。
Description [Description] 属性によって指定されたパラメータの説明。
DisplayName [DisplayName] 属性で指定された、デザイナに表示されるパラメータの名前。
IsEnum パラメータが列挙型であるかどうかを示す値を取得します。

PossibleEnumValues列挙型パラメータの利用可能なオプション。
PropertyName プロパティ名 (C# のコードで定義されている形)。
PropertyType パラメータの名前

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ProcessorParameter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ProcessorParameter メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ProcessorParameter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ProcessorParameter プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

DefaultValue [DefaultValue] 属性によって指定されたパラメータのデフォルト値。
Description [Description] 属性によって指定されたパラメータの説明。
DisplayName [DisplayName] 属性で指定された、デザイナに表示されるパラメータの名前。
IsEnum パラメータが列挙型であるかどうかを示す値を取得します。

PossibleEnumValues列挙型パラメータの利用可能なオプション。
PropertyName プロパティ名 (C# のコードで定義されている形)。
PropertyType パラメータの名前

関連項目
リファレンスリファレンス

ProcessorParameter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
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ProcessorParameter.DefaultValue プロパティプロパティ

[DefaultValue] 属性によって指定されたパラメータのデフォルト値。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
プロセッサ パラメータのデフォルト値。
解説

一部サポートされないオプションも存在します。サポートされる設定の一覧については、パラメータ化されたプロセッサ を参照してください。

DefaultValue は、デザイナ UI への提案として扱われ、コンテンツ パイプラインによって強制されません。この値は null でもかまいません。

関連項目
リファレンスリファレンス

ProcessorParameter クラス
ProcessorParameter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public Object DefaultValue { get; set; }
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ProcessorParameter.Description プロパティプロパティ

[Description] 属性によって指定されたパラメータの説明。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
パラメータの説明。

解説

説明はデザイナ UI で表示され、ヒントとして現れます。この値は NULL でもかまいません。

関連項目
リファレンスリファレンス

ProcessorParameter クラス
ProcessorParameter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public string Description { get; set; }
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ProcessorParameter.DisplayName プロパティプロパティ

[DisplayName] 属性で指定された、デザイナに表示されるパラメータの名前。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
パラメータのフレンドリ名。

関連項目
リファレンスリファレンス

ProcessorParameter クラス
ProcessorParameter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public string DisplayName { get; set; }
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ProcessorParameter.IsEnum プロパティプロパティ

パラメータが列挙型であるかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (パラメータが列挙型である場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

ProcessorParameter クラス
ProcessorParameter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public bool IsEnum { get; }



XNA Game Studio 2.0

ProcessorParameter.PossibleEnumValues プロパティプロパティ

列挙型パラメータの利用可能なオプション。 別の型のパラメータの場合、この値は null です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
パラメータのターゲット値です。

関連項目
リファレンスリファレンス

ProcessorParameter クラス
ProcessorParameter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public ReadOnlyCollection<string> PossibleEnumValues { get; }
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ProcessorParameter.PropertyName プロパティプロパティ

プロパティ名 (C# のコードで定義されている形)。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
プロセッサ パラメータを識別するために使うプロパティの名前。
解説これは C# のコードで定義されている形のプロパティ名です。DisplayName プロパティに格納されている、人が見て分かりやすい形のパラ
メータ名とは異なります。

関連項目
リファレンスリファレンス

ProcessorParameter クラス
ProcessorParameter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public string PropertyName { get; }
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ProcessorParameter.PropertyType プロパティプロパティ

パラメータの名前

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
プロセッサ パラメータの型。設定可能な型の一覧については、「パラメータ化されたプロセッサ」を参照してください。
関連項目
リファレンスリファレンス

ProcessorParameter クラス
ProcessorParameter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public string PropertyType { get; }
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ProcessorParameterCollection クラスクラス

プロセッサ パラメータのコレクションを表します。通常は単一のプロセッサを対象とするものです。 このクラスは主として内部処理用またはカスタム
プロセッサの開発用に設計されたものです。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ProcessorParameterCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

[SerializableAttribute]
public sealed class ProcessorParameterCollection : ReadOnlyCollection<ProcessorParameter>
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ProcessorParameterCollection メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the ProcessorParameterCollection type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Count (Inherited from ReadOnlyCollection.)
Item (Inherited from ReadOnlyCollection.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

Items (Inherited from ReadOnlyCollection.)
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Contains (Inherited from ReadOnlyCollection.)
CopyTo (Inherited from ReadOnlyCollection.)
Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator (Inherited from ReadOnlyCollection.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
IndexOf (Inherited from ReadOnlyCollection.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ProcessorParameterCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132507.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132508.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132509.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132478.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132479.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132480.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132481.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ProcessorParameterCollection メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Contains (Inherited from ReadOnlyCollection.)
CopyTo (Inherited from ReadOnlyCollection.)
Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator (Inherited from ReadOnlyCollection.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
IndexOf (Inherited from ReadOnlyCollection.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ProcessorParameterCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132478.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132479.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132480.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132481.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

ProcessorParameterCollection プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Count (Inherited from ReadOnlyCollection.)
Item (Inherited from ReadOnlyCollection.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

Items (Inherited from ReadOnlyCollection.)
関連項目
リファレンスリファレンス

ProcessorParameterCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132507.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132508.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132509.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
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XmlImporter クラスクラス

中間 XML ファイルを読み取るためのインポータを実装します。 これは、IntermediateSerializer のラッパーです。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

XmlImporter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public class XmlImporter : ContentImporter<Object>
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XmlImporter メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the XmlImporter type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

XmlImporter XmlImporter の新しいインスタンスを初期化します。
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
Import ゲーム アセットが格納されている中間ファイルのインポート時に、フレームワークによって呼び出されます。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

XmlImporter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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XmlImporter コンストラクタコンストラクタ

XmlImporter の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

XmlImporter クラス
XmlImporter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public XmlImporter ()
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XmlImporter メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
Import ゲーム アセットが格納されている中間ファイルのインポート時に、フレームワークによって呼び出されます。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

XmlImporter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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XmlImporter.Import メソッドメソッド

ゲーム アセットが格納されている中間ファイルのインポート時に、フレームワークによって呼び出されます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

filename
中間ファイルの名前です。

context
中間ファイルをインポートするための情報 (ロガー インターフェイスなど) が含まれます。

Return Value
中間ファイルに格納されているゲーム アセットを表すオブジェクト。
関連項目
リファレンスリファレンス

XmlImporter クラス
XmlImporter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public override Object Import (
         string filename,
         ContentImporterContext context
)
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Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間名前空間

グラフィック データを表示および操作するための中間クラスおよびタイプを提供します。
クラス

名前名前 説明説明

AnimationChannel アニメーション チャンネルを維持するためのメソッドとプロパティを提供します。
AnimationChannelDictionaryアニメーション データ チャンネル (ボーンごとまたは剛体オブジェクトごとに 1 つ) のコレクション。
AnimationContent アニメーションを維持するためのプロパティを提供します。

AnimationContentDictionary 名前付きアニメーションのコレクション。
AnimationKeyframe キーフレームを管理するためのメソッドとプロパティを提供します。

BasicMaterialContent ほとんどの 3D モデル パッケージでサポートされているとおりに従来の固定機能スタイルのマテリアルを変更
するプロパティを提供します。

BitmapContent ビットマップ リソースを作成および維持するためのプロパティとメソッドを提供します。
BoneContent アニメーションのスケルトンを表します。

BoneWeightCollection 頂点のボーンの重みのコレクション。

Dxt1BitmapContent 圧縮テクスチャ (DXT1) を管理するためのメソッドおよびプロパティを提供します。
Dxt3BitmapContent 圧縮テクスチャ (DXT3) を管理するためのメソッドおよびプロパティを提供します。
Dxt5BitmapContent 圧縮テクスチャ (DXT5) を管理するためのメソッドおよびプロパティを提供します。
DxtBitmapContent 圧縮テクスチャ (DXT1、DXT3、DXT5) を管理するためのメソッドおよびプロパティを提供します。
EffectContent .fx ファイルから読み込まれた、DirectX エフェクトのソース コードが含まれます。
EffectMaterialContent DirectX Effect マテリアルの表示をサポートします。
FontDescription ラスタライズするフォント、使用するフォント サイズ、およびプロセッサの出力に含める Unicode 文字を示す

情報を FontDescriptionProcessor に提供します。
GeometryContent ジオメトリ バッチのさまざまな特性を定義するプロパティを提供します。
GeometryContentCollection メッシュを構成するジオメトリ バッチのコレクションを維持するためのメソッドを提供します。
IndexCollection インデックス値のリストを維持するためのメソッドを提供します。

IndirectPositionCollection 頂点位置のリストを維持するためのメソッドを提供します。

MaterialContent 名前付きテクスチャ参照のコレクションを管理するためのメソッドおよびプロパティを提供します。

MeshBuilder メッシュ オブジェクトのカスタム インポータを記述するためのサポートを提供します。
MeshContent メッシュの各種アスペクトを定義するプロパティおよびメソッドを提供します。

MeshHelper メッシュ データを操作するためのメソッドを提供します。
MipmapChain ミップマップ チェーンにアクセスするためのメソッドを提供します。
MipmapChainCollection ミップマップ チェーンを管理するためのメソッドを提供します。
NodeContent 各ローカル座標系を定義するグラフィック タイプ用基本クラスを提供します。
NodeContentCollection 空間階層でのすべての NodeContent オブジェクトの集合です。
PixelBitmapContent ピクセル値の 2D 配列を維持するためのメソッドを提供します。
PositionCollection 頂点位置の値のコレクションを提供します。

Texture2DContent 標準の 2 次元テクスチャを表します。
Texture3DContent 3 次元ボリューム テクスチャを表します。
TextureContent すべてのテクスチャ オブジェクトの基本クラスを提供します。
TextureCubeContent 6 つのイメージ面の配列を含むキューブ マップ テクスチャの検証を提供します。
TextureReferenceDictionary テクスチャ ファイルへの名前付き参照のコレクションを提供します。
VectorConverter 異なるパックされたベクトル表現間でデータを変換するためのメソッドを提供します。

VertexChannel 頂点チャンネルを管理するためのメソッドとプロパティを提供します。

VertexChannel 頂点チャンネルを管理するためのメソッドとプロパティを提供します。

VertexChannelCollection 頂点データ チャンネルのリストを管理するためのメソッドとプロパティを提供します。
VertexChannelNames 頂点チャンネル名のコレクションを管理するためのプロパティを提供します。

VertexContent GeometryContent の頂点データを管理するためのメソッドとプロパティを提供します。
構造体

名前名前 説明説明

BoneWeightボーンの重みを管理するプロパティを提供します。
列挙型

名前名前 説明説明

FontDescriptionStyleテキストに適用するスタイル情報を示すフラグ。
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AnimationChannel クラスクラス

アニメーション チャンネルを維持するためのメソッドとプロパティを提供します。 アニメーション チャンネルは、いずれか 1 つのボーンまたは剛体オブ
ジェクトの動きを定義する、キーフレームのコレクションです。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

AnimationChannel メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class AnimationChannel : ICollection<AnimationKeyframe>, IEnumerable<Animatio
nKeyframe>, IEnumerable
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AnimationChannel メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the AnimationChannel type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

AnimationChannel AnimationChannel の新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Countコレクション内のキーフレームの数を取得します。
Item 指定されたインデックス位置のキーフレームを取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Add コレクションに新しいキーフレームを追加します。キーフレームの時間に応じてコンテンツが自動的に並べ替えられます。

Clear コレクションからすべてのキーフレームを削除します。

Contains 指定されたキーフレームをコレクション内で検索します。

Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator キーフレームを反復処理する列挙子を返します。
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
IndexOf 指定されたキーフレームのインデックスを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
Remove 指定されたキーフレームをコレクションから削除します。

RemoveAt 指定されたインデックスの位置にあるキーフレームを削除します。

ToString (Inherited from Object.)
保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説説

明明

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


System.Collections.Generic.ICollection<Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics.AnimationKeyframe>.IsReadOnlyオ
ブ

ジ

ェ

ク

ト

が

読

み

取

り

専

用

で

あ

る

か

ど

う

か

を

示

す

値

を

返

し

ま

す

。



System.Collections.Generic.ICollection<Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics.AnimationKeyframe>.Add コ

レ

ク

シ

ョ

ン

に

新

し

い

キ

ー

フ

レ

ー

ム

を

追

加

し

ま

す

。

キ

ー

フ

レ

ー

ム

の

時

間

に

応

じ

て

コ

ン

テ

ン

ツ

が

自

動

的

に

並

べ

替

え

ら

れ

ま

す

。
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関連項目
リファレンスリファレンス

AnimationChannel クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
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AnimationChannel コンストラクタコンストラクタ

AnimationChannel の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

AnimationChannel クラス
AnimationChannel メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public AnimationChannel ()
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AnimationChannel メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Add コレクションに新しいキーフレームを追加します。キーフレームの時間に応じてコンテンツが自動的に並べ替えられます。

Clear コレクションからすべてのキーフレームを削除します。

Contains 指定されたキーフレームをコレクション内で検索します。

Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator キーフレームを反復処理する列挙子を返します。
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
IndexOf 指定されたキーフレームのインデックスを確認します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
Remove 指定されたキーフレームをコレクションから削除します。

RemoveAt 指定されたインデックスの位置にあるキーフレームを削除します。

ToString (Inherited from Object.)
保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説説

明明

System.Collections.Generic.ICollection<Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics.AnimationKeyframe>.IsReadOnlyオ
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http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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System.Collections.Generic.ICollection<Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics.AnimationKeyframe>.CopyTo 指

定

さ

れ

た

イ

ン

デ

ッ

ク

ス

以

降

の

ア

ニ

メ

ー

シ

ョ

ン 
チ

ャ

ン

ネ

ル

要

素

を

配

列

に

コ

ピ

ー

し

ま

す

。
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関連項目
リファレンスリファレンス

AnimationChannel クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
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AnimationChannel.Add メソッドメソッド

コレクションに新しいキーフレームを追加します。キーフレームの時間に応じてコンテンツが自動的に並べ替えられます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

item
チャンネルに追加されるキーフレーム。

Return Value
新しいキーフレームのインデックス。

関連項目
リファレンスリファレンス

AnimationChannel クラス
AnimationChannel メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public int Add (
         AnimationKeyframe item
)
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AnimationChannel.Clear メソッドメソッド

コレクションからすべてのキーフレームを削除します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

AnimationChannel クラス
AnimationChannel メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public void Clear ()
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AnimationChannel.Contains メソッドメソッド

指定されたキーフレームをコレクション内で検索します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

item
検索するキーフレーム。

Return Value
true (キーフレームが存在する場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

AnimationChannel クラス
AnimationChannel メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Contains (
         AnimationKeyframe item
)



XNA Game Studio 2.0

AnimationChannel.GetEnumerator メソッドメソッド

キーフレームを反復処理する列挙子を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Return Value
キーフレーム コレクションの列挙子。
関連項目
リファレンスリファレンス

AnimationChannel クラス
AnimationChannel メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public IEnumerator<AnimationKeyframe> GetEnumerator ()
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AnimationChannel.IndexOf メソッドメソッド

指定されたキーフレームのインデックスを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

item
キーフレームの ID。

Return Value
指定されたキーフレームのインデックス。

関連項目
リファレンスリファレンス

AnimationChannel クラス
AnimationChannel メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public int IndexOf (
         AnimationKeyframe item
)
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AnimationChannel.Remove メソッドメソッド

指定されたキーフレームをコレクションから削除します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

item
削除するキーフレーム。

Return Value
キーフレームを削除した場合は true、そうでなければ false。
関連項目
リファレンスリファレンス

AnimationChannel クラス
AnimationChannel メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Remove (
         AnimationKeyframe item
)
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AnimationChannel.RemoveAt メソッドメソッド

指定されたインデックスの位置にあるキーフレームを削除します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

index
削除するキーフレームのインデックス。

関連項目
リファレンスリファレンス

AnimationChannel クラス
AnimationChannel メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public void RemoveAt (
         int index
)
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System.Collections.Generic.ICollection<Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics.AnimationKeyframe>.Add
メソッドメソッド

コレクションに新しいキーフレームを追加します。キーフレームの時間に応じてコンテンツが自動的に並べ替えられます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

item
チャンネルに追加されるキーフレーム。

関連項目
リファレンスリファレンス

AnimationChannel クラス
AnimationChannel メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

private void System.Collections.Generic.ICollection<Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics.AnimationKeyframe>.Add (
         AnimationKeyframe item
)



XNA Game Studio 2.0

System.Collections.Generic.ICollection<Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics.AnimationKeyframe>.CopyTo
メソッドメソッド

指定されたインデックス以降のアニメーション チャンネル要素を配列にコピーします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

array
コピーされたアニメーション チャンネル要素を受け取る配列。

arrayIndex
コピー処理の開始インデックス。

関連項目
リファレンスリファレンス

AnimationChannel クラス
AnimationChannel メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

private void System.Collections.Generic.ICollection<Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics.AnimationKeyframe>.CopyTo (
         AnimationKeyframe[] array,
         int arrayIndex
)
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System.Collections.IEnumerable.GetEnumerator メソッドメソッド

アニメーション チャンネルのキーフレームを反復処理する列挙子を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Return Value
AnimationChannnel の列挙子。
関連項目
リファレンスリファレンス

AnimationChannel クラス
AnimationChannel メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

private IEnumerator System.Collections.IEnumerable.GetEnumerator ()
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AnimationChannel プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Countコレクション内のキーフレームの数を取得します。
Item 指定されたインデックス位置のキーフレームを取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

AnimationChannel クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
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AnimationChannel.Count プロパティプロパティ

コレクション内のキーフレームの数を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
キーフレームの数。

関連項目
リファレンスリファレンス

AnimationChannel クラス
AnimationChannel メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public int Count { get; }
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AnimationChannel.Item プロパティプロパティ

指定されたインデックス位置のキーフレームを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
取得したキーフレーム。

関連項目
リファレンスリファレンス

AnimationChannel クラス
AnimationChannel メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public AnimationKeyframe this [
         int index
] { get; }
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AnimationChannel.System.Collections.Generic.ICollection<Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics.AnimationKeyframe>.IsReadOnly
プロパティプロパティ

オブジェクトが読み取り専用であるかどうかを示す値を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (このオブジェクトが読み取り専用の場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

AnimationChannel クラス
AnimationChannel メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

private bool System.Collections.Generic.ICollection<Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics.AnimationKeyframe>.IsReadOnly { get; }
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AnimationChannelDictionary クラスクラス

アニメーション データ チャンネル (ボーンごとまたは剛体オブジェクトごとに 1 つ) のコレクション。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

解説

このコレクションは、各チャンネルでアニメーション表示されるオブジェクトの名前に基づいています。通常、ターゲット オブジェクトは BoneContent
のインスタンスですが、NodeContent のサブクラスでもかまいません。

関連項目
リファレンスリファレンス

AnimationChannelDictionary メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class AnimationChannelDictionary : NamedValueDictionary<AnimationChannel>



XNA Game Studio 2.0

AnimationChannelDictionary メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the AnimationChannelDictionary type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

AnimationChannelDictionary AnimationChannelDictionary の新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Count (Inherited from NamedValueDictionary.)
Item (Inherited from NamedValueDictionary.)
Keys (Inherited from NamedValueDictionary.)
Values (Inherited from NamedValueDictionary.)

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Add (Inherited from NamedValueDictionary.)
Clear (Inherited from NamedValueDictionary.)
ContainsKey (Inherited from NamedValueDictionary.)
Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator (Inherited from NamedValueDictionary.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
Remove (Inherited from NamedValueDictionary.)
ToString (Inherited from Object.)
TryGetValue (Inherited from NamedValueDictionary.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

AddItem (Inherited from NamedValueDictionary.)
ClearItems (Inherited from NamedValueDictionary.)
Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
RemoveItem (Inherited from NamedValueDictionary.)
SetItem (Inherited from NamedValueDictionary.)

関連項目
リファレンスリファレンス

AnimationChannelDictionary クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

AnimationChannelDictionary コンストラクタコンストラクタ

AnimationChannelDictionary の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

AnimationChannelDictionary クラス
AnimationChannelDictionary メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public AnimationChannelDictionary ()



XNA Game Studio 2.0

AnimationChannelDictionary メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Add (Inherited from NamedValueDictionary.)
Clear (Inherited from NamedValueDictionary.)
ContainsKey (Inherited from NamedValueDictionary.)
Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator (Inherited from NamedValueDictionary.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
Remove (Inherited from NamedValueDictionary.)
ToString (Inherited from Object.)
TryGetValue (Inherited from NamedValueDictionary.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

AddItem (Inherited from NamedValueDictionary.)
ClearItems (Inherited from NamedValueDictionary.)
Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
RemoveItem (Inherited from NamedValueDictionary.)
SetItem (Inherited from NamedValueDictionary.)

関連項目
リファレンスリファレンス

AnimationChannelDictionary クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

AnimationChannelDictionary プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Count (Inherited from NamedValueDictionary.)
Item (Inherited from NamedValueDictionary.)
Keys (Inherited from NamedValueDictionary.)
Values (Inherited from NamedValueDictionary.)

関連項目
リファレンスリファレンス

AnimationChannelDictionary クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
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AnimationContent クラスクラス

アニメーションを維持するためのプロパティを提供します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

解説

アニメーションには、任意の数のボーンまたは剛体オブジェクトの一連の動きのすべてを定義するデータ チャンネルのコレクションが含まれていま
す。これらのチャンネルは、Animations 辞書に格納されます。文字のスキニングの場合、アニメーション データは、通常、ボーン階層のルートに
所属します。ただし、任意のノードに所属可能な場合もあります。たとえば、剛体アニメーションに使用する場合です。

関連項目
リファレンスリファレンス

AnimationContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public class AnimationContent : ContentItem



XNA Game Studio 2.0

AnimationContent メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the AnimationContent type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

AnimationContent AnimationContent の新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Channels アニメーション データ チャンネルのコレクションを取得します。
Duration アニメーション全体の長さを取得または設定します。

Identity (Inherited from ContentItem.)
Name (Inherited from ContentItem.)
OpaqueData (Inherited from ContentItem.)

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

AnimationContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

AnimationContent コンストラクタコンストラクタ

AnimationContent の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

AnimationContent クラス
AnimationContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public AnimationContent ()
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AnimationContent メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

AnimationContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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AnimationContent プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Channels アニメーション データ チャンネルのコレクションを取得します。
Duration アニメーション全体の長さを取得または設定します。

Identity (Inherited from ContentItem.)
Name (Inherited from ContentItem.)
OpaqueData (Inherited from ContentItem.)

関連項目
リファレンスリファレンス

AnimationContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
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AnimationContent.Channels プロパティプロパティ

アニメーション データ チャンネルのコレクションを取得します。 各チャンネルは 1 つのボーンまたは剛体オブジェクトの移動を示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
アニメーション チャンネルのコレクション。
関連項目
リファレンスリファレンス

AnimationContent クラス
AnimationContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public AnimationChannelDictionary Channels { get; }
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AnimationContent.Duration プロパティプロパティ

アニメーション全体の長さを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
アニメーションの長さ。

関連項目
リファレンスリファレンス

AnimationContent クラス
AnimationContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public TimeSpan Duration { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

AnimationContentDictionary クラスクラス

名前付きアニメーションのコレクション。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

AnimationContentDictionary メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class AnimationContentDictionary : NamedValueDictionary<AnimationContent>
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AnimationContentDictionary メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the AnimationContentDictionary type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

AnimationContentDictionary AnimationContentDictionary の新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Count (Inherited from NamedValueDictionary.)
Item (Inherited from NamedValueDictionary.)
Keys (Inherited from NamedValueDictionary.)
Values (Inherited from NamedValueDictionary.)

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Add (Inherited from NamedValueDictionary.)
Clear (Inherited from NamedValueDictionary.)
ContainsKey (Inherited from NamedValueDictionary.)
Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator (Inherited from NamedValueDictionary.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
Remove (Inherited from NamedValueDictionary.)
ToString (Inherited from Object.)
TryGetValue (Inherited from NamedValueDictionary.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

AddItem (Inherited from NamedValueDictionary.)
ClearItems (Inherited from NamedValueDictionary.)
Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
RemoveItem (Inherited from NamedValueDictionary.)
SetItem (Inherited from NamedValueDictionary.)

関連項目
リファレンスリファレンス

AnimationContentDictionary クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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AnimationContentDictionary コンストラクタコンストラクタ

AnimationContentDictionary の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

AnimationContentDictionary クラス
AnimationContentDictionary メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public AnimationContentDictionary ()
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AnimationContentDictionary メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Add (Inherited from NamedValueDictionary.)
Clear (Inherited from NamedValueDictionary.)
ContainsKey (Inherited from NamedValueDictionary.)
Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator (Inherited from NamedValueDictionary.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
Remove (Inherited from NamedValueDictionary.)
ToString (Inherited from Object.)
TryGetValue (Inherited from NamedValueDictionary.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

AddItem (Inherited from NamedValueDictionary.)
ClearItems (Inherited from NamedValueDictionary.)
Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
RemoveItem (Inherited from NamedValueDictionary.)
SetItem (Inherited from NamedValueDictionary.)

関連項目
リファレンスリファレンス

AnimationContentDictionary クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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AnimationContentDictionary プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Count (Inherited from NamedValueDictionary.)
Item (Inherited from NamedValueDictionary.)
Keys (Inherited from NamedValueDictionary.)
Values (Inherited from NamedValueDictionary.)

関連項目
リファレンスリファレンス

AnimationContentDictionary クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
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AnimationKeyframe クラスクラス

キーフレームを管理するためのメソッドとプロパティを提供します。 キーフレームは、ある時点でのアニメーション チャンネルの位置を示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

AnimationKeyframe メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class AnimationKeyframe : IComparable<AnimationKeyframe>
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AnimationKeyframe メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the AnimationKeyframe type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

AnimationKeyframe AnimationKeyframe の新しいインスタンスを、指定された時間オフセットとトランスフォームで初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Time アニメーションの開始からこのキーフレームによって示されている位置までの時間オフセットを取得します。

Transform このキーフレームで示されている位置を取得または設定します。
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

CompareTo このキーフレームのインスタンスを他と比較します。

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

AnimationKeyframe クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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AnimationKeyframe コンストラクタコンストラクタ

AnimationKeyframe の新しいインスタンスを、指定された時間オフセットとトランスフォームで初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

time
キーフレームの時間オフセット。

transform
キーフレームの位置

関連項目
リファレンスリファレンス

AnimationKeyframe クラス
AnimationKeyframe メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public AnimationKeyframe (
         TimeSpan time,
         Matrix transform
)
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AnimationKeyframe メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

CompareTo このキーフレームのインスタンスを他と比較します。

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

AnimationKeyframe クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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AnimationKeyframe.CompareTo メソッドメソッド

このキーフレームのインスタンスを他と比較します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

other
比較するキーフレーム。

Return Value
相対値の指標。

関連項目
リファレンスリファレンス

AnimationKeyframe クラス
AnimationKeyframe メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public int CompareTo (
         AnimationKeyframe other
)
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AnimationKeyframe プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Time アニメーションの開始からこのキーフレームによって示されている位置までの時間オフセットを取得します。

Transform このキーフレームで示されている位置を取得または設定します。
関連項目
リファレンスリファレンス

AnimationKeyframe クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
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AnimationKeyframe.Time プロパティプロパティ

アニメーションの開始からこのキーフレームによって示されている位置までの時間オフセットを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
アニメーションの開始時間からのオフセット。

関連項目
リファレンスリファレンス

AnimationKeyframe クラス
AnimationKeyframe メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public TimeSpan Time { get; }
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AnimationKeyframe.Transform プロパティプロパティ

このキーフレームで示されている位置を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
キーフレームの位置。

関連項目
リファレンスリファレンス

AnimationKeyframe クラス
AnimationKeyframe メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public Matrix Transform { get; set; }
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BasicMaterialContent クラスクラス

ほとんどの 3D モデル パッケージでサポートされているとおりに従来の固定機能スタイルのマテリアルを変更するプロパティを提供します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

BasicMaterialContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public class BasicMaterialContent : MaterialContent
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BasicMaterialContent メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the BasicMaterialContent type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

BasicMaterialContent BasicMaterialContent の新しいインスタンスを初期化します。
パブリック フィールド
名前名前 説明説明

AlphaKey アルファ プロパティのキー/データのペアのキーを指定します。
DiffuseColorKey ディフューズ カラーのキー/データのペアのキーを指定します。
EmissiveColorKey 放射カラーのキー/データのペアのキーを指定します。
SpecularColorKey スペキュラ カラーのキー/データのペアのキーを指定します。
SpecularPowerKey スペキュラ パワーのキー/データのペアのキーを指定します。
TextureKey ディフューズ テクスチャのキー/データのペアのキーを指定します。
VertexColorEnabledKey頂点カラー プロパティのキー/データのペアのキーを指定します。

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Alpha アルファ プロパティを取得または設定します。
DiffuseColor ディフューズ カラー プロパティを取得または設定します。
EmissiveColor 放射カラー プロパティを取得または設定します。
Identity (Inherited from ContentItem.)
Name (Inherited from ContentItem.)
OpaqueData (Inherited from ContentItem.)
SpecularColor スペキュラ カラー プロパティを取得または設定します。
SpecularPower スペキュラ パワー プロパティを取得または設定します。
Texture ディフューズ テクスチャ プロパティを取得または設定します。
Textures (Inherited from MaterialContent.)
VertexColorEnabled頂点カラー プロパティを取得または設定します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
GetReferenceTypeProperty (Inherited from MaterialContent.)
GetTexture (Inherited from MaterialContent.)
GetValueTypeProperty (Inherited from MaterialContent.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
SetProperty (Inherited from MaterialContent.)
SetTexture (Inherited from MaterialContent.)

関連項目
リファレンスリファレンス

BasicMaterialContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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BasicMaterialContent フィールドフィールド

パブリック フィールド
名前名前 説明説明

AlphaKey アルファ プロパティのキー/データのペアのキーを指定します。
DiffuseColorKey ディフューズ カラーのキー/データのペアのキーを指定します。
EmissiveColorKey 放射カラーのキー/データのペアのキーを指定します。
SpecularColorKey スペキュラ カラーのキー/データのペアのキーを指定します。
SpecularPowerKey スペキュラ パワーのキー/データのペアのキーを指定します。
TextureKey ディフューズ テクスチャのキー/データのペアのキーを指定します。
VertexColorEnabledKey頂点カラー プロパティのキー/データのペアのキーを指定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

BasicMaterialContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
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BasicMaterialContent.AlphaKey フィールドフィールド

アルファ プロパティのキー/データのペアのキーを指定します。

このキー/データのペアは、マテリアルの OpaqueData プロパティに格納されます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

BasicMaterialContent クラス
BasicMaterialContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public const string AlphaKey



XNA Game Studio 2.0

BasicMaterialContent.DiffuseColorKey フィールドフィールド

ディフューズ カラーのキー/データのペアのキーを指定します。

このキー/データのペアは、マテリアルの OpaqueData プロパティに格納されます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

BasicMaterialContent クラス
BasicMaterialContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public const string DiffuseColorKey
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BasicMaterialContent.EmissiveColorKey フィールドフィールド

放射カラーのキー/データのペアのキーを指定します。

このキー/データのペアは、マテリアルの OpaqueData プロパティに格納されます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

BasicMaterialContent クラス
BasicMaterialContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public const string EmissiveColorKey
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BasicMaterialContent.SpecularColorKey フィールドフィールド

スペキュラ カラーのキー/データのペアのキーを指定します。

このキー/データのペアは、マテリアルの OpaqueData プロパティに格納されます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

BasicMaterialContent クラス
BasicMaterialContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public const string SpecularColorKey
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BasicMaterialContent.SpecularPowerKey フィールドフィールド

スペキュラ パワーのキー/データのペアのキーを指定します。

このキー/データのペアは、マテリアルの OpaqueData プロパティに格納されます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

BasicMaterialContent クラス
BasicMaterialContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public const string SpecularPowerKey
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BasicMaterialContent.TextureKey フィールドフィールド

ディフューズ テクスチャのキー/データのペアのキーを指定します。

このキー/データのペアは、マテリアルの Textures プロパティに格納されます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

BasicMaterialContent クラス
BasicMaterialContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public const string TextureKey
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BasicMaterialContent.VertexColorEnabledKey フィールドフィールド

頂点カラー プロパティのキー/データのペアのキーを指定します。

このキー/データのペアは、マテリアルの OpaqueData プロパティに格納されます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

BasicMaterialContent クラス
BasicMaterialContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public const string VertexColorEnabledKey
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BasicMaterialContent コンストラクタコンストラクタ

BasicMaterialContent の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

BasicMaterialContent クラス
BasicMaterialContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public BasicMaterialContent ()
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BasicMaterialContent メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
GetReferenceTypeProperty (Inherited from MaterialContent.)
GetTexture (Inherited from MaterialContent.)
GetValueTypeProperty (Inherited from MaterialContent.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
SetProperty (Inherited from MaterialContent.)
SetTexture (Inherited from MaterialContent.)

関連項目
リファレンスリファレンス

BasicMaterialContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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BasicMaterialContent プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Alpha アルファ プロパティを取得または設定します。
DiffuseColor ディフューズ カラー プロパティを取得または設定します。
EmissiveColor 放射カラー プロパティを取得または設定します。
Identity (Inherited from ContentItem.)
Name (Inherited from ContentItem.)
OpaqueData (Inherited from ContentItem.)
SpecularColor スペキュラ カラー プロパティを取得または設定します。
SpecularPower スペキュラ パワー プロパティを取得または設定します。
Texture ディフューズ テクスチャ プロパティを取得または設定します。
Textures (Inherited from MaterialContent.)
VertexColorEnabled頂点カラー プロパティを取得または設定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

BasicMaterialContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
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BasicMaterialContent.Alpha プロパティプロパティ

アルファ プロパティを取得または設定します。

これは、Textures[AlphaKey] にアクセスするためのショートカットです。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
現在のアルファ値または設定する値。

関連項目
リファレンスリファレンス

BasicMaterialContent クラス
BasicMaterialContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public Nullable<float> Alpha { get; set; }
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BasicMaterialContent.DiffuseColor プロパティプロパティ

ディフューズ カラー プロパティを取得または設定します。

これは、OpaqueData[DiffuseColorKey] にアクセスするためのショートカットです。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
現在のディフューズ カラーの値または設定する値。
関連項目
リファレンスリファレンス

BasicMaterialContent クラス
BasicMaterialContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public Nullable<Vector3> DiffuseColor { get; set; }
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BasicMaterialContent.EmissiveColor プロパティプロパティ

放射カラー プロパティを取得または設定します。

これは、paqueData[EmissiveColorKey] にアクセスするためのショートカットです。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
現在のディフューズ カラーの値または設定する値。
関連項目
リファレンスリファレンス

BasicMaterialContent クラス
BasicMaterialContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public Nullable<Vector3> EmissiveColor { get; set; }
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BasicMaterialContent.SpecularColor プロパティプロパティ

スペキュラ カラー プロパティを取得または設定します。

これは、OpaqueData[SpecularColorKey] にアクセスするためのショートカットです。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
現在のスペキュラ カラーの値または設定する値。
関連項目
リファレンスリファレンス

BasicMaterialContent クラス
BasicMaterialContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public Nullable<Vector3> SpecularColor { get; set; }
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BasicMaterialContent.SpecularPower プロパティプロパティ

スペキュラ パワー プロパティを取得または設定します。

これは、OpaqueData[SpecularPowerKey] にアクセスするためのショートカットです。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
現在のスペキュラ パワーの値または設定する値。
関連項目
リファレンスリファレンス

BasicMaterialContent クラス
BasicMaterialContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public Nullable<float> SpecularPower { get; set; }
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BasicMaterialContent.Texture プロパティプロパティ

ディフューズ テクスチャ プロパティを取得または設定します。

これは、Textures[DiffuseTextureKey] にアクセスするためのショートカットです。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
現在のディフューズ テクスチャの値または設定する値。
関連項目
リファレンスリファレンス

BasicMaterialContent クラス
BasicMaterialContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public ExternalReference<TextureContent> Texture { get; set; }
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BasicMaterialContent.VertexColorEnabled プロパティプロパティ

頂点カラー プロパティを取得または設定します。

これは、Textures[VertexColorEnabledKey] にアクセスするためのショートカットです。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
現在の頂点カラーまたは設定する値。

関連項目
リファレンスリファレンス

BasicMaterialContent クラス
BasicMaterialContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public Nullable<bool> VertexColorEnabled { get; set; }
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BitmapContent クラスクラス

ビットマップ リソースを作成および維持するためのプロパティとメソッドを提供します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

解説

BitmapContent クラスは、サイズとフォーマットが固定された単一の 2 次元イメージを表します。ビットマップ タイプのサブクラスによって、さまざ
まなピクセル エンコードがサポートされています。複数のミップマップ イメージやキューブ マップの面を含むことができるテクスチャのように高レベルの
コンストラクトは、複数のビットマップのコレクションとして格納されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

BitmapContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public abstract class BitmapContent : ContentItem
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BitmapContent メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the BitmapContent type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

BitmapContentオーバーロード. BitmapContent の新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Height ビットマップの高さ (ピクセル単位) を取得または設定します。
Identity (Inherited from ContentItem.)
Name (Inherited from ContentItem.)
OpaqueData (Inherited from ContentItem.)
Width ビットマップの幅 (ピクセル単位) を取得または設定します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

 Copy オーバーロード. ビットマップを別のビットマップにコピーします。
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetPixelData エンコードされたビットマップ コンテンツを読み取ります。
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
SetPixelData エンコードされたビットマップ コンテンツを書き込みます。
ToString ビットマップ リソースの説明文字列を返します。
TryGetFormat 指定されたビットマップ タイプに対応する GPU テクスチャ フォーマットを取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
TryCopyFrom 指定されたビットマップからの領域のコピーを試みます。

TryCopyTo 指定されたビットマップの領域間のコピーを試みます。

 ValidateCopyArguments Copy 関数の引数を検証します。
関連項目
リファレンスリファレンス

BitmapContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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BitmapContent コンストラクタコンストラクタ

BitmapContent の新しいインスタンスを初期化します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

BitmapContent () BitmapContent の新しいインスタンスを初期化します。
BitmapContent (Int32, Int32) BitmapContent の新しいインスタンスを、指定された幅または高さで初期化します。
関連項目
リファレンスリファレンス

BitmapContent クラス
BitmapContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間



XNA Game Studio 2.0

BitmapContent コンストラクタコンストラクタ ()
BitmapContent の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

BitmapContent クラス
BitmapContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected BitmapContent ()
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BitmapContent コンストラクタコンストラクタ (Int32, Int32)
BitmapContent の新しいインスタンスを、指定された幅または高さで初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

width
ビットマップ リソースの幅 (ピクセル単位)。

height
ビットマップ リソースの高さ (ピクセル単位)。

関連項目
リファレンスリファレンス

BitmapContent クラス
BitmapContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected BitmapContent (
         int width,
         int height
)
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BitmapContent メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

 Copy オーバーロード. ビットマップを別のビットマップにコピーします。
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetPixelData エンコードされたビットマップ コンテンツを読み取ります。
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
SetPixelData エンコードされたビットマップ コンテンツを書き込みます。
ToString ビットマップ リソースの説明文字列を返します。
TryGetFormat 指定されたビットマップ タイプに対応する GPU テクスチャ フォーマットを取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
TryCopyFrom 指定されたビットマップからの領域のコピーを試みます。

TryCopyTo 指定されたビットマップの領域間のコピーを試みます。

 ValidateCopyArguments Copy 関数の引数を検証します。
関連項目
リファレンスリファレンス

BitmapContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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BitmapContent.Copy メソッドメソッド

ビットマップを別のビットマップにコピーします。

コピー先のビットマップのフォーマットとサイズは任意です。コピー先の方が大きい場合や小さい場合には、元のビットマップのサイズがそれに従って

変更されます。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

BitmapContent.Copy (BitmapContent, BitmapContent) ビットマップを別のビットマップにコピーします。

BitmapContent.Copy (BitmapContent, Rectangle, BitmapContent, Rectangle)ビットマップを別のビットマップにコピーします。
関連項目
リファレンスリファレンス

BitmapContent クラス
BitmapContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
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BitmapContent.Copy メソッドメソッド (BitmapContent, BitmapContent)
ビットマップを別のビットマップにコピーします。

コピー先のビットマップのフォーマットとサイズは任意です。コピー先の方が大きい場合や小さい場合には、元のビットマップのサイズがそれに従って

変更されます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

sourceBitmap
コピーされる BitmapContent。

destinationBitmap
上書きされる BitmapContent。

関連項目
リファレンスリファレンス

BitmapContent クラス
BitmapContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Copy (
         BitmapContent sourceBitmap,
         BitmapContent destinationBitmap
)
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BitmapContent.Copy メソッドメソッド (BitmapContent, Rectangle,
BitmapContent, Rectangle)
ビットマップを別のビットマップにコピーします。

コピー先のビットマップのフォーマットとサイズは任意です。コピー先の方が大きい場合や小さい場合には、元のビットマップのサイズがそれに従って

変更されます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

sourceBitmap
コピーされる BitmapContent。

sourceRegion
sourceBitmap の領域。

destinationBitmap
上書きされる BitmapContent。

destinationRegion
上書きされるビットマップの領域。

関連項目
リファレンスリファレンス

BitmapContent クラス
BitmapContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Copy (
         BitmapContent sourceBitmap,
         Rectangle sourceRegion,
         BitmapContent destinationBitmap,
         Rectangle destinationRegion
)
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BitmapContent.GetPixelData メソッドメソッド

エンコードされたビットマップ コンテンツを読み取ります。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Return Value
エンコードされたビットマップ データが含まれた配列。
関連項目
リファレンスリファレンス

BitmapContent クラス
BitmapContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public abstract byte[] GetPixelData ()
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BitmapContent.SetPixelData メソッドメソッド

エンコードされたビットマップ コンテンツを書き込みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

sourceData
設定する、エンコードされたビットマップ データを含む配列。

関連項目
リファレンスリファレンス

BitmapContent クラス
BitmapContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public abstract void SetPixelData (
         byte[] sourceData
)
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BitmapContent.ToString メソッドメソッド

ビットマップ リソースの説明文字列を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Return Value
ビットマップの説明。

関連項目
リファレンスリファレンス

BitmapContent クラス
BitmapContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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BitmapContent.TryCopyFrom メソッドメソッド

指定されたビットマップからの領域のコピーを試みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

sourceBitmap
コピーされる BitmapContent。

sourceRegion
sourceBitmap の場所。

destinationRegion
上書きされるデスティネーション ビットマップの領域。

Return Value
true (領域のコピーがサポートされている場合)、false (それ以外の場合)。
解説

この処理は、ソースが PixelBitmapContent オブジェクトであり、コピー領域に両方のビットマップがすべて含まれる場合は成功します。一部の
ビットマップ サブクラスでは、サブ領域のコピーや、Vector4 以外の幅広いフォーマットをサポートすることができますが、これは必須ではありませ
ん。コピー機能は、Copy メソッドを使用して利用できます。

関連項目
リファレンスリファレンス

BitmapContent クラス
BitmapContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected abstract bool TryCopyFrom (
         BitmapContent sourceBitmap,
         Rectangle sourceRegion,
         Rectangle destinationRegion
)
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BitmapContent.TryCopyTo メソッドメソッド

指定されたビットマップの領域間のコピーを試みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

destinationBitmap
上書きされる BitmapContent。

sourceRegion
ソース ビットマップの場所。

destinationRegion
上書きされるデスティネーション ビットマップの領域。

Return Value
true (領域のコピーがサポートされている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

BitmapContent クラス
BitmapContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected abstract bool TryCopyTo (
         BitmapContent destinationBitmap,
         Rectangle sourceRegion,
         Rectangle destinationRegion
)



XNA Game Studio 2.0

BitmapContent.TryGetFormat メソッドメソッド

指定されたビットマップ タイプに対応する GPU テクスチャ フォーマットを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

format
[OutAttribute] 比較されるフォーマット。

Return Value
true (ビットマップが format に適合する場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

BitmapContent クラス
BitmapContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public abstract bool TryGetFormat (
         out SurfaceFormat format
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
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BitmapContent.ValidateCopyArguments メソッドメソッド

Copy 関数の引数を検証します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

sourceBitmap
コピーされる BitmapContent。

sourceRegion
sourceBitmap の場所。

destinationBitmap
上書きされる BitmapContent。

destinationRegion
上書きされるビットマップの領域。

解説

派生型の TryCopyFrom および TryCopyTo のカスタム実装の引数を検証する場合は、このメソッドをオーバーライドしてください。

関連項目
リファレンスリファレンス

BitmapContent クラス
BitmapContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected static void ValidateCopyArguments (
         BitmapContent sourceBitmap,
         Rectangle sourceRegion,
         BitmapContent destinationBitmap,
         Rectangle destinationRegion
)
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BitmapContent プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Height ビットマップの高さ (ピクセル単位) を取得または設定します。
Identity (Inherited from ContentItem.)
Name (Inherited from ContentItem.)
OpaqueData (Inherited from ContentItem.)
Width ビットマップの幅 (ピクセル単位) を取得または設定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

BitmapContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
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BitmapContent.Height プロパティプロパティ

ビットマップの高さ (ピクセル単位) を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
ビットマップの高さ。

関連項目
リファレンスリファレンス

BitmapContent クラス
BitmapContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public int Height { get; set; }
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BitmapContent.Width プロパティプロパティ

ビットマップの幅 (ピクセル単位) を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
ビットマップの幅。

関連項目
リファレンスリファレンス

BitmapContent クラス
BitmapContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public int Width { get; set; }
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BoneContent クラスクラス

アニメーションのスケルトンを表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

解説

アニメーションのスケルトンは、Transform プロパティにバインド ポーズが格納されている BoneContent オブジェクトのツリーで表されます。スケ
ルトン全体のアニメーション データは、ルート ボーン (BoneContent オブジェクトで表され、通常はスキンが適用されるメッシュの兄弟ノード) の
Animations プロパティに格納されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

BoneContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public class BoneContent : NodeContent
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BoneContent メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the BoneContent type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

BoneContent BoneContent の新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

AbsoluteTransform (Inherited from NodeContent.)
Animations (Inherited from NodeContent.)
Children (Inherited from NodeContent.)
Identity (Inherited from ContentItem.)
Name (Inherited from ContentItem.)
OpaqueData (Inherited from ContentItem.)
Parent (Inherited from NodeContent.)
Transform (Inherited from NodeContent.)

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

BoneContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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BoneContent コンストラクタコンストラクタ

BoneContent の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

BoneContent クラス
BoneContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public BoneContent ()
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BoneContent メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

BoneContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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BoneContent プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

AbsoluteTransform (Inherited from NodeContent.)
Animations (Inherited from NodeContent.)
Children (Inherited from NodeContent.)
Identity (Inherited from ContentItem.)
Name (Inherited from ContentItem.)
OpaqueData (Inherited from ContentItem.)
Parent (Inherited from NodeContent.)
Transform (Inherited from NodeContent.)

関連項目
リファレンスリファレンス

BoneContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
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BoneWeight 構造体構造体

ボーンの重みを管理するプロパティを提供します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

解説

ボーンの重みは、1 つのボーンの頂点位置での影響を示します。BoneWeightCollection オブジェクトに格納されてグループ化されます。このオ
ブジェクトは頂点データ チャンネルに格納されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

BoneWeight メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public struct BoneWeight
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BoneWeight メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the BoneWeight type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

BoneWeight BoneWeight の新しいインスタンスを、指定された名前と重みで初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

BoneNameボーンの名前を取得します。
Weight ボーンの影響の合計を取得します (0 から 1 の範囲)。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

BoneWeight 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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BoneWeight コンストラクタコンストラクタ

BoneWeight の新しいインスタンスを、指定された名前と重みで初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

boneName
ボーンの名前。

weight
影響の合計 (0 ～ 1 の範囲)。

関連項目
リファレンスリファレンス

BoneWeight 構造体
BoneWeight メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public BoneWeight (
         string boneName,
         float weight
)
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BoneWeight メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

BoneWeight 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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BoneWeight プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

BoneNameボーンの名前を取得します。
Weight ボーンの影響の合計を取得します (0 から 1 の範囲)。

関連項目
リファレンスリファレンス

BoneWeight 構造体
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
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BoneWeight.BoneName プロパティプロパティ

ボーンの名前を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
ボーンの名前。

解説

ボーンを見つけるには、一致する Name プロパティを持つ BoneContent オブジェクトを検索します。

関連項目
リファレンスリファレンス

BoneWeight 構造体
BoneWeight メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public string BoneName { get; }
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BoneWeight.Weight プロパティプロパティ

ボーンの影響の合計を取得します (0 から 1 の範囲)。 BoneWeightCollection での重みの合計は 1 である必要があります。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
ボーンの影響。

関連項目
リファレンスリファレンス

BoneWeight 構造体
BoneWeight メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public float Weight { get; }
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BoneWeightCollection クラスクラス

頂点のボーンの重みのコレクション。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

解説

これらのオブジェクトは、頂点データ チャンネル オブジェクトの Weights プロパティに格納されます。重みのセット全体での重みの合計は 1 である
必要があります。

関連項目
リファレンスリファレンス

BoneWeightCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class BoneWeightCollection : Collection<BoneWeight>
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BoneWeightCollection メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the BoneWeightCollection type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

BoneWeightCollection BoneWeightCollection の新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Count (Inherited from Collection.)
Item (Inherited from Collection.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

Items (Inherited from Collection.)
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Add (Inherited from Collection.)
Clear (Inherited from Collection.)
Contains (Inherited from Collection.)
CopyTo (Inherited from Collection.)
Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator (Inherited from Collection.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
IndexOf (Inherited from Collection.)
Insert (Inherited from Collection.)
NormalizeWeightsオーバーロード. ボーンの重みリストの内容を正規化します。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
Remove (Inherited from Collection.)
RemoveAt (Inherited from Collection.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

ClearItems (Inherited from Collection.)
Finalize (Inherited from Object.)
InsertItem (Inherited from Collection.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
RemoveItem (Inherited from Collection.)
SetItem (Inherited from Collection.)

関連項目
リファレンスリファレンス

BoneWeightCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132433.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132434.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132435.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132404.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132405.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132407.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132408.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132409.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132410.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132411.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132413.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132414.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132406.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132412.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132415.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132416.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
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BoneWeightCollection コンストラクタコンストラクタ

BoneWeightCollection の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

BoneWeightCollection クラス
BoneWeightCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public BoneWeightCollection ()
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BoneWeightCollection メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Add (Inherited from Collection.)
Clear (Inherited from Collection.)
Contains (Inherited from Collection.)
CopyTo (Inherited from Collection.)
Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator (Inherited from Collection.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
IndexOf (Inherited from Collection.)
Insert (Inherited from Collection.)
NormalizeWeightsオーバーロード. ボーンの重みリストの内容を正規化します。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
Remove (Inherited from Collection.)
RemoveAt (Inherited from Collection.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

ClearItems (Inherited from Collection.)
Finalize (Inherited from Object.)
InsertItem (Inherited from Collection.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
RemoveItem (Inherited from Collection.)
SetItem (Inherited from Collection.)

関連項目
リファレンスリファレンス

BoneWeightCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132404.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132405.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132407.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132408.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132409.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132410.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132411.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132413.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132414.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132406.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132412.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132415.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132416.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
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BoneWeightCollection.NormalizeWeights メソッドメソッド

ボーンの重みリストの内容を正規化します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

BoneWeightCollection.NormalizeWeights () 重みリストの内容を正規化します。

BoneWeightCollection.NormalizeWeights (Int32)ボーンの重みリストの内容を正規化します。
関連項目
リファレンスリファレンス

BoneWeightCollection クラス
BoneWeightCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
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BoneWeightCollection.NormalizeWeights メソッドメソッド ()
重みリストの内容を正規化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

解説

正規化は次のとおり実行されます。

最大の重みが最初になるように重みをソートします。

値がゼロのエントリを除外します。

合計が 1 に等しくなるように値を調整します。

すべての重みがゼロの場合、InvalidContentException をスローします。

関連項目
リファレンスリファレンス

BoneWeightCollection クラス
BoneWeightCollection メンバ
NormalizeWeights
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public void NormalizeWeights ()
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BoneWeightCollection.NormalizeWeights メソッドメソッド (Int32)
ボーンの重みリストの内容を正規化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

maxWeights
許可された重みの最大数。

解説

正規化は次のとおり実行されます。

最大の重みが最初になるように重みをソートします。

値がゼロのエントリを除外します。

リストにある数が maxWeights 以下になるまで最小値の重みを破棄します。
合計が 1 に等しくなるように値を調整します。

すべての重みがゼロの場合、InvalidContentException をスローします。

関連項目
リファレンスリファレンス

BoneWeightCollection クラス
BoneWeightCollection メンバ
NormalizeWeights
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public void NormalizeWeights (
         int maxWeights
)
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BoneWeightCollection プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Count (Inherited from Collection.)
Item (Inherited from Collection.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

Items (Inherited from Collection.)
関連項目
リファレンスリファレンス

BoneWeightCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132433.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132434.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132435.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
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Dxt1BitmapContent クラスクラス

圧縮テクスチャ (DXT1) を管理するためのメソッドおよびプロパティを提供します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Dxt1BitmapContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public class Dxt1BitmapContent : DxtBitmapContent
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Dxt1BitmapContent メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the Dxt1BitmapContent type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

Dxt1BitmapContent Dxt1BitmapContent の新しいインスタンスを、指定された幅と高さで初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Height (Inherited from BitmapContent.)
Identity (Inherited from ContentItem.)
Name (Inherited from ContentItem.)
OpaqueData (Inherited from ContentItem.)
Width (Inherited from BitmapContent.)

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Copy (Inherited from BitmapContent.)
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
TryGetFormat このビットマップ タイプの GPU テクスチャ フォーマットの取得を試みます。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
ValidateCopyArguments (Inherited from BitmapContent.)

関連項目
リファレンスリファレンス

Dxt1BitmapContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Dxt1BitmapContent コンストラクタコンストラクタ

Dxt1BitmapContent の新しいインスタンスを、指定された幅と高さで初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

width
ビットマップの幅 (ピクセル単位)。

height
ビットマップの高さ (ピクセル単位)。

関連項目
リファレンスリファレンス

Dxt1BitmapContent クラス
Dxt1BitmapContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public Dxt1BitmapContent (
         int width,
         int height
)
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Dxt1BitmapContent メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Copy (Inherited from BitmapContent.)
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
TryGetFormat このビットマップ タイプの GPU テクスチャ フォーマットの取得を試みます。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
ValidateCopyArguments (Inherited from BitmapContent.)

関連項目
リファレンスリファレンス

Dxt1BitmapContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Dxt1BitmapContent.TryGetFormat メソッドメソッド

このビットマップ タイプの GPU テクスチャ フォーマットの取得を試みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

format
[OutAttribute] 適合する GPU フォーマット。

Return Value
true (ビットマップが GPU フォーマットに適合する場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Dxt1BitmapContent クラス
Dxt1BitmapContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool TryGetFormat (
         out SurfaceFormat format
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
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Dxt1BitmapContent プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Height (Inherited from BitmapContent.)
Identity (Inherited from ContentItem.)
Name (Inherited from ContentItem.)
OpaqueData (Inherited from ContentItem.)
Width (Inherited from BitmapContent.)

関連項目
リファレンスリファレンス

Dxt1BitmapContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
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Dxt3BitmapContent クラスクラス

圧縮テクスチャ (DXT3) を管理するためのメソッドおよびプロパティを提供します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Dxt3BitmapContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public class Dxt3BitmapContent : DxtBitmapContent
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Dxt3BitmapContent メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the Dxt3BitmapContent type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

Dxt3BitmapContent Dxt3BitmapContent の新しいインスタンスを、指定された幅と高さで初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Height (Inherited from BitmapContent.)
Identity (Inherited from ContentItem.)
Name (Inherited from ContentItem.)
OpaqueData (Inherited from ContentItem.)
Width (Inherited from BitmapContent.)

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Copy (Inherited from BitmapContent.)
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
TryGetFormat このビットマップ タイプの GPU テクスチャ フォーマットの取得を試みます。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
ValidateCopyArguments (Inherited from BitmapContent.)

関連項目
リファレンスリファレンス

Dxt3BitmapContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Dxt3BitmapContent コンストラクタコンストラクタ

Dxt3BitmapContent の新しいインスタンスを、指定された幅と高さで初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

width
ビットマップの幅 (ピクセル単位)。

height
ビットマップの高さ (ピクセル単位)。

関連項目
リファレンスリファレンス

Dxt3BitmapContent クラス
Dxt3BitmapContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public Dxt3BitmapContent (
         int width,
         int height
)



XNA Game Studio 2.0

Dxt3BitmapContent メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Copy (Inherited from BitmapContent.)
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
TryGetFormat このビットマップ タイプの GPU テクスチャ フォーマットの取得を試みます。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
ValidateCopyArguments (Inherited from BitmapContent.)

関連項目
リファレンスリファレンス

Dxt3BitmapContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Dxt3BitmapContent.TryGetFormat メソッドメソッド

このビットマップ タイプの GPU テクスチャ フォーマットの取得を試みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

format
[OutAttribute] 適合する GPU フォーマット。

Return Value
true (ビットマップが GPU フォーマットに適合する場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Dxt3BitmapContent クラス
Dxt3BitmapContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool TryGetFormat (
         out SurfaceFormat format
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
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Dxt3BitmapContent プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Height (Inherited from BitmapContent.)
Identity (Inherited from ContentItem.)
Name (Inherited from ContentItem.)
OpaqueData (Inherited from ContentItem.)
Width (Inherited from BitmapContent.)

関連項目
リファレンスリファレンス

Dxt3BitmapContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
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Dxt5BitmapContent クラスクラス

圧縮テクスチャ (DXT5) を管理するためのメソッドおよびプロパティを提供します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Dxt5BitmapContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public class Dxt5BitmapContent : DxtBitmapContent
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Dxt5BitmapContent メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the Dxt5BitmapContent type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

Dxt5BitmapContent Dxt5BitmapContent の新しいインスタンスを、指定された幅と高さで初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Height (Inherited from BitmapContent.)
Identity (Inherited from ContentItem.)
Name (Inherited from ContentItem.)
OpaqueData (Inherited from ContentItem.)
Width (Inherited from BitmapContent.)

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Copy (Inherited from BitmapContent.)
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
TryGetFormat このビットマップ タイプの GPU テクスチャ フォーマットの取得を試みます。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
ValidateCopyArguments (Inherited from BitmapContent.)

関連項目
リファレンスリファレンス

Dxt5BitmapContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Dxt5BitmapContent コンストラクタコンストラクタ

Dxt5BitmapContent の新しいインスタンスを、指定された幅と高さで初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

width
ビットマップの幅 (ピクセル単位)。

height
ビットマップの高さ (ピクセル単位)。

関連項目
リファレンスリファレンス

Dxt5BitmapContent クラス
Dxt5BitmapContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public Dxt5BitmapContent (
         int width,
         int height
)
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Dxt5BitmapContent メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Copy (Inherited from BitmapContent.)
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
TryGetFormat このビットマップ タイプの GPU テクスチャ フォーマットの取得を試みます。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
ValidateCopyArguments (Inherited from BitmapContent.)

関連項目
リファレンスリファレンス

Dxt5BitmapContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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Dxt5BitmapContent.TryGetFormat メソッドメソッド

このビットマップ タイプの GPU テクスチャ フォーマットの取得を試みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

format
[OutAttribute] 適合する GPU フォーマット。

Return Value
true (ビットマップが GPU フォーマットに適合する場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

Dxt5BitmapContent クラス
Dxt5BitmapContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool TryGetFormat (
         out SurfaceFormat format
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
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Dxt5BitmapContent プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Height (Inherited from BitmapContent.)
Identity (Inherited from ContentItem.)
Name (Inherited from ContentItem.)
OpaqueData (Inherited from ContentItem.)
Width (Inherited from BitmapContent.)

関連項目
リファレンスリファレンス

Dxt5BitmapContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
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DxtBitmapContent クラスクラス

圧縮テクスチャ (DXT1、DXT3、DXT5) を管理するためのメソッドおよびプロパティを提供します。 これは、すべての圧縮テクスチャの基本クラスで
す。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

DxtBitmapContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public abstract class DxtBitmapContent : BitmapContent
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DxtBitmapContent メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the DxtBitmapContent type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

DxtBitmapContentオーバーロード. DxtBitmapContent の新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Height (Inherited from BitmapContent.)
Identity (Inherited from ContentItem.)
Name (Inherited from ContentItem.)
OpaqueData (Inherited from ContentItem.)
Width (Inherited from BitmapContent.)

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Copy (Inherited from BitmapContent.)
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetPixelData ビットマップ コンテンツを、エンコードされたバイトの配列として取得します。
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
SetPixelData エンコードされたバイト配列を使用してビットマップのコンテンツを設定します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
TryCopyFrom 指定された領域間のコピーを試みます。

TryCopyTo 指定された領域間のコピーを試みます。

ValidateCopyArguments (Inherited from BitmapContent.)
関連項目
リファレンスリファレンス

DxtBitmapContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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DxtBitmapContent コンストラクタコンストラクタ

DxtBitmapContent の新しいインスタンスを初期化します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

DxtBitmapContent (Int32) DxtBitmapContent の新しいインスタンスを、指定された圧縮で初期化します。
DxtBitmapContent (Int32, Int32, Int32) DxtBitmapContent の新しいインスタンスを、指定されたサイズで初期化します。
関連項目
リファレンスリファレンス

DxtBitmapContent クラス
DxtBitmapContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
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DxtBitmapContent コンストラクタコンストラクタ (Int32)
DxtBitmapContent の新しいインスタンスを、指定された圧縮で初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

blockSize
ブロックのサイズ (バイト単位)。

関連項目
リファレンスリファレンス

DxtBitmapContent クラス
DxtBitmapContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected DxtBitmapContent (
         int blockSize
)
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DxtBitmapContent コンストラクタコンストラクタ (Int32, Int32, Int32)
DxtBitmapContent の新しいインスタンスを、指定されたサイズで初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

blockSize
ブロックのサイズ (バイト単位)。

width
ビットマップの幅 (ピクセル単位)。

height
ビットマップの高さ (ピクセル単位)。

関連項目
リファレンスリファレンス

DxtBitmapContent クラス
DxtBitmapContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected DxtBitmapContent (
         int blockSize,
         int width,
         int height
)
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DxtBitmapContent メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Copy (Inherited from BitmapContent.)
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetPixelData ビットマップ コンテンツを、エンコードされたバイトの配列として取得します。
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
SetPixelData エンコードされたバイト配列を使用してビットマップのコンテンツを設定します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
TryCopyFrom 指定された領域間のコピーを試みます。

TryCopyTo 指定された領域間のコピーを試みます。

ValidateCopyArguments (Inherited from BitmapContent.)
関連項目
リファレンスリファレンス

DxtBitmapContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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DxtBitmapContent.GetPixelData メソッドメソッド

ビットマップ コンテンツを、エンコードされたバイトの配列として取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Return Value
ビットマップのコンテンツ。

関連項目
リファレンスリファレンス

DxtBitmapContent クラス
DxtBitmapContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public override byte[] GetPixelData ()
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DxtBitmapContent.SetPixelData メソッドメソッド

エンコードされたバイト配列を使用してビットマップのコンテンツを設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

sourceData
出力先ビットマップにコピーするコンテンツ。

関連項目
リファレンスリファレンス

DxtBitmapContent クラス
DxtBitmapContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public override void SetPixelData (
         byte[] sourceData
)
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DxtBitmapContent.TryCopyFrom メソッドメソッド

指定された領域間のコピーを試みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

sourceBitmap
コピー元のビットマップ。

sourceRegion
コピーされるビットマップの領域。

destinationRegion
コピー先の領域。

Return Value
true (成功した場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

DxtBitmapContent クラス
DxtBitmapContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected override bool TryCopyFrom (
         BitmapContent sourceBitmap,
         Rectangle sourceRegion,
         Rectangle destinationRegion
)
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DxtBitmapContent.TryCopyTo メソッドメソッド

指定された領域間のコピーを試みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

destinationBitmap
コピー先のビットマップ。

sourceRegion
コピー元のソース ビットマップの領域。

destinationRegion
コピー先のビットマップの領域。

Return Value
true (成功した場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

DxtBitmapContent クラス
DxtBitmapContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected override bool TryCopyTo (
         BitmapContent destinationBitmap,
         Rectangle sourceRegion,
         Rectangle destinationRegion
)
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DxtBitmapContent プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Height (Inherited from BitmapContent.)
Identity (Inherited from ContentItem.)
Name (Inherited from ContentItem.)
OpaqueData (Inherited from ContentItem.)
Width (Inherited from BitmapContent.)

関連項目
リファレンスリファレンス

DxtBitmapContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間



XNA Game Studio 2.0

EffectContent クラスクラス

.fx ファイルから読み込まれた、DirectX エフェクトのソース コードが含まれます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public class EffectContent : ContentItem
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EffectContent メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the EffectContent type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

EffectContent EffectContent の新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

EffectCode エフェクト プログラムのソース コードを取得または設定します。
Identity (Inherited from ContentItem.)
Name (Inherited from ContentItem.)
OpaqueData (Inherited from ContentItem.)

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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EffectContent コンストラクタコンストラクタ

EffectContent の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectContent クラス
EffectContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public EffectContent ()
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EffectContent メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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EffectContent プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

EffectCode エフェクト プログラムのソース コードを取得または設定します。
Identity (Inherited from ContentItem.)
Name (Inherited from ContentItem.)
OpaqueData (Inherited from ContentItem.)

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
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EffectContent.EffectCode プロパティプロパティ

エフェクト プログラムのソース コードを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
エフェクト プログラムのソース コードの現在の値、または設定する値。
関連項目
リファレンスリファレンス

EffectContent クラス
EffectContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public string EffectCode { get; set; }
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EffectMaterialContent クラスクラス

DirectX Effect マテリアルの表示をサポートします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectMaterialContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public class EffectMaterialContent : MaterialContent
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EffectMaterialContent メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the EffectMaterialContent type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

EffectMaterialContent EffectMaterialContent の新しいインスタンスを初期化します。
パブリック フィールド
名前名前 説明説明

CompiledEffectKey コンパイル済みエフェクトを示すプロパティのキー/データのペアのキーを指定します。
EffectKey OpaqueDataDictionary オブジェクトの関連エフェクト プロパティで、このキー検索を使用します。

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

CompiledEffectコンパイル済みエフェクトを示すプロパティを取得または設定します。
Effect エフェクト プロパティを取得または設定します。
Identity (Inherited from ContentItem.)
Name (Inherited from ContentItem.)
OpaqueData (Inherited from ContentItem.)
Textures (Inherited from MaterialContent.)

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
GetReferenceTypeProperty (Inherited from MaterialContent.)
GetTexture (Inherited from MaterialContent.)
GetValueTypeProperty (Inherited from MaterialContent.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
SetProperty (Inherited from MaterialContent.)
SetTexture (Inherited from MaterialContent.)

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectMaterialContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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EffectMaterialContent フィールドフィールド

パブリック フィールド
名前名前 説明説明

CompiledEffectKey コンパイル済みエフェクトを示すプロパティのキー/データのペアのキーを指定します。
EffectKey OpaqueDataDictionary オブジェクトの関連エフェクト プロパティで、このキー検索を使用します。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectMaterialContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
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EffectMaterialContent.CompiledEffectKey フィールドフィールド

コンパイル済みエフェクトを示すプロパティのキー/データのペアのキーを指定します。

このキー/データのペアは、マテリアルの OpaqueData プロパティに格納されます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectMaterialContent クラス
EffectMaterialContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public const string CompiledEffectKey
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EffectMaterialContent.EffectKey フィールドフィールド

OpaqueDataDictionary オブジェクトの関連エフェクト プロパティで、このキー検索を使用します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectMaterialContent クラス
EffectMaterialContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public const string EffectKey
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EffectMaterialContent コンストラクタコンストラクタ

EffectMaterialContent の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectMaterialContent クラス
EffectMaterialContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public EffectMaterialContent ()
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EffectMaterialContent メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
GetReferenceTypeProperty (Inherited from MaterialContent.)
GetTexture (Inherited from MaterialContent.)
GetValueTypeProperty (Inherited from MaterialContent.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
SetProperty (Inherited from MaterialContent.)
SetTexture (Inherited from MaterialContent.)

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectMaterialContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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EffectMaterialContent プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

CompiledEffectコンパイル済みエフェクトを示すプロパティを取得または設定します。
Effect エフェクト プロパティを取得または設定します。
Identity (Inherited from ContentItem.)
Name (Inherited from ContentItem.)
OpaqueData (Inherited from ContentItem.)
Textures (Inherited from MaterialContent.)

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectMaterialContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
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EffectMaterialContent.CompiledEffect プロパティプロパティ

コンパイル済みエフェクトを示すプロパティを取得または設定します。

これは、OpaqueData[CompiledEffectKey] にアクセスするためのショートカットです。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
コンパイル済みエフェクトまたは設定する値への参照。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectMaterialContent クラス
EffectMaterialContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public ExternalReference<CompiledEffect> CompiledEffect { get; set; }
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EffectMaterialContent.Effect プロパティプロパティ

エフェクト プロパティを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
外部の DirectX エフェクト ファイルへの参照。
解説

この値は、EffectKey 要素にアクセスするためのショートカットとして使用します。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectMaterialContent クラス
EffectMaterialContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public ExternalReference<EffectContent> Effect { get; set; }
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FontDescription クラスクラス

ラスタライズするフォント、使用するフォント サイズ、およびプロセッサの出力に含める Unicode 文字を示す情報を FontDescriptionProcessor
に提供します。

注注

ほとんどの種類のソフトウェアと同様に、フォント ファイルは販売ではなくライセンスされます。フォントのライセンスはベンダによって異なりますが、
ほとんどが、フォントの再配布を許可していません。また、これには、ラスタライズされた文字セットを含むビットマップなどの複製物の再配布が

含まれます。これは、Microsoft がアプリケーションおよび Windows で提供しているフォントを対象とした多くのライセンスにも当てはまります。
必ず、ラスタライズされた文字セットを含むビットマップとしてゲームに含めたフォントを再配布するために必要なライセンス権があることを確認し

てください。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

FontDescription メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public class FontDescription : ContentItem
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FontDescription メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the FontDescription type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

FontDescriptionオーバーロード. FontDescription の新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Characters この FontDescription によって提供される文字のコレクションを取得します。
FontName フォントの名前 ("Times New Roman" や "Arial" など) を取得または設定します。この値は null または空にできません。
Identity (Inherited from ContentItem.)
Name (Inherited from ContentItem.)
OpaqueData (Inherited from ContentItem.)
Size フォントのサイズ (ポイント数) を取得または設定します。
Spacing 文字列の文字間に挿入するスペースの合計 (ピクセル単位) を取得または設定します。
Style 1 つまたは複数の FontDescriptionStyle フラグの組み合わせとして表されるフォントのスタイルを取得または設定します。
UseKerning 文字の描画時にカーニング情報が使用されるかどうかを示します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

FontDescription クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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FontDescription コンストラクタコンストラクタ

FontDescription の新しいインスタンスを初期化します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

FontDescription (String, Single, Single) FontDescription の新しいインスタンスを初期化
し、FontDescriptionStyle.Regular を Style のデフォルト値と
して使用して、そのメンバを指定されたフォント、サイズ、間隔に

初期化します。

FontDescription (String, Single, Single, FontDescriptionStyle) FontDescription の新しいインスタンスを初期化します。また
、そのメンバを、指定されたフォント、サイズ、間隔、およびスタイ

ルに初期化します。

FontDescription (String, Single, Single, FontDescriptionStyle, Boolean)指定された値を使用して、FontDescription の新しいインス
タンスを初期化します。

関連項目
リファレンスリファレンス

FontDescription クラス
FontDescription メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
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FontDescription コンストラクタコンストラクタ (String, Single, Single)
FontDescription の新しいインスタンスを初期化し、FontDescriptionStyle.Regular を Style のデフォルト値として使用して、そのメンバを指
定されたフォント、サイズ、間隔に初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

fontName
フォントの名前 (Times New Roman など)。

size
フォントのサイズ (ポイント数)。

spacing
文字列の文字間に挿入するスペースの合計 (ピクセル単位)。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException fontName は null か空の文字列です。
ArgumentOutOfRangeException size は 0 以下です。このパラメータには、0 より大きい値を指定します。
関連項目
リファレンスリファレンス

FontDescription クラス
FontDescription メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public FontDescription (
         string fontName,
         float size,
         float spacing
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
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FontDescription コンストラクタコンストラクタ (String, Single, Single,
FontDescriptionStyle)

FontDescription の新しいインスタンスを初期化します。また、そのメンバを、指定されたフォント、サイズ、間隔、およびスタイルに初期化しま
す。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

fontName
フォントの名前 (Times New Roman など)。

size
フォントのサイズ (ポイント数)。

spacing
文字列の文字間に挿入するスペースの合計 (ピクセル単位)。

fontStyle
フォントのフォント スタイル。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException fontName は null か空の文字列です。
ArgumentOutOfRangeException size が 0 以下です。このパラメータには、0 より大きい値を指定します。
関連項目
リファレンスリファレンス

FontDescription クラス
FontDescription メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public FontDescription (
         string fontName,
         float size,
         float spacing,
         FontDescriptionStyle fontStyle
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
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FontDescription コンストラクタコンストラクタ (String, Single, Single,
FontDescriptionStyle, Boolean)
指定された値を使用して、FontDescription の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

fontName
フォントの名前 (Times New Roman など)。

size
フォントのサイズ (ポイント数)。

spacing
文字列の文字間に挿入するスペースの合計 (ピクセル単位)。

fontStyle
フォントのフォント スタイル。

useKerning
true (文字の描画時にカーニング情報が使用される場合)、false (それ以外の場合)。

関連項目
リファレンスリファレンス

FontDescription クラス
FontDescription メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public FontDescription (
         string fontName,
         float size,
         float spacing,
         FontDescriptionStyle fontStyle,
         bool useKerning
)
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FontDescription メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

FontDescription クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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FontDescription プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Characters この FontDescription によって提供される文字のコレクションを取得します。
FontName フォントの名前 ("Times New Roman" や "Arial" など) を取得または設定します。この値は null または空にできません。
Identity (Inherited from ContentItem.)
Name (Inherited from ContentItem.)
OpaqueData (Inherited from ContentItem.)
Size フォントのサイズ (ポイント数) を取得または設定します。
Spacing 文字列の文字間に挿入するスペースの合計 (ピクセル単位) を取得または設定します。
Style 1 つまたは複数の FontDescriptionStyle フラグの組み合わせとして表されるフォントのスタイルを取得または設定します。
UseKerning 文字の描画時にカーニング情報が使用されるかどうかを示します。

関連項目
リファレンスリファレンス

FontDescription クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
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FontDescription.Characters プロパティプロパティ

この FontDescription によって提供される文字のコレクションを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
文字のコレクション。

解説

Characters を使用すると、この FontDescription によって提供される文字を変更できます。

Characters コレクションは、重複を自動的に追跡します。各文字が一度だけ追加されていることをユーザーが確認する必要はありませ
ん。Add の呼び出し回数に関係なく、Characters コレクションには各文字のインスタンスが 1 つだけ格納されます。

この文字のコレクションを使用してメッセージ ファイルの処理を実装することができます。ゲームで出力する必要があるテキストがすべて含まれる
メッセージ ファイルをカスタム プロセッサで読み取り、見つけた各文字を Characters に追加することができます。

関連項目
リファレンスリファレンス

FontDescription クラス
FontDescription メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
概念概念

方法 : 追加文字をサポートするためのフォント説明プロセッサの拡張
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

[ContentSerializerIgnoreAttribute]
public ICollection<char> Characters { get; }
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FontDescription.FontName プロパティプロパティ

フォントの名前 ("Times New Roman" や "Arial" など) を取得または設定します。この値は null または空にできません。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
フォントの名前。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException FontName が null または空の文字列です。
関連項目
リファレンスリファレンス

FontDescription クラス
FontDescription メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public string FontName { get; set; }

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
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FontDescription.Size プロパティプロパティ

フォントのサイズ (ポイント数) を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
フォントのサイズ (ポイント数)。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentOutOfRangeException Size が 0 以下の場合。このプロパティには、0 より大きい値を指定します。
関連項目
リファレンスリファレンス

FontDescription クラス
FontDescription メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public float Size { get; set; }

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
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FontDescription.Spacing プロパティプロパティ

文字列の文字間に挿入するスペースの合計 (ピクセル単位) を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
文字列の文字間に挿入するスペースの合計 (ピクセル単位)。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentOutOfRangeException Spacing が 0 以下の場合。このプロパティには、0 より大きい値を指定します。
関連項目
リファレンスリファレンス

FontDescription クラス
FontDescription メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public float Spacing { get; set; }

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
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FontDescription.Style プロパティプロパティ

1 つまたは複数の FontDescriptionStyle フラグの組み合わせとして表されるフォントのスタイルを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
1 つまたは複数の FontDescriptionStyle フラグの組み合わせとして表されるフォントのスタイル。
関連項目
リファレンスリファレンス

FontDescription クラス
FontDescription メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public FontDescriptionStyle Style { get; set; }
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FontDescription.UseKerning プロパティプロパティ

文字の描画時にカーニング情報が使用されるかどうかを示します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (文字の描画時にカーニング情報が使用される場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

FontDescription クラス
FontDescription メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

[ContentSerializerAttribute]
public bool UseKerning { get; set; }
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FontDescriptionStyle 列挙型列挙型

テキストに適用するスタイル情報を示すフラグ。

ビット単位の OR 演算子 (|) を使用して、複数のフラグを結合できます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Member name説明説明
Bold 太字のテキスト。

Italic 斜体のテキスト。

Regular 標準のテキスト。

関連項目
リファレンスリファレンス

Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public enum FontDescriptionStyle
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GeometryContent クラスクラス

ジオメトリ バッチのさまざまな特性を定義するプロパティを提供します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

解説

ジオメトリ バッチは、メッシュのサブコンポーネントであり、1 回の描画呼び出しで GPU に送信できる単一の同種ジオメトリを表します。これには、
すべての頂点が同じ一連のデータ チャンネルを共有を使用するインデックス付きのトライアングル リスト (単一のマテリアルを使用) が含まれます。
データ チャンネルに 1 つでも違いがある場合、各頂点は一意になります。接続箇所のどちらかの側で一意の頂点を必要とする座標では、一意
の頂点が作成されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

GeometryContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public class GeometryContent : ContentItem
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GeometryContent メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the GeometryContent type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

GeometryContent GeometryContent のインスタンスを作成します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Identity (Inherited from ContentItem.)
Indices このジオメトリ バッチのトライアングル インデックスのリストを取得します。
Material 親メッシュのマテリアルを取得または設定します。

Name (Inherited from ContentItem.)
OpaqueData (Inherited from ContentItem.)
Parent このオブジェクト用の親 MeshContent を取得または設定します。
Vertices ジオメトリ バッチの頂点バッチのセットを取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GeometryContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GeometryContent コンストラクタコンストラクタ

GeometryContent のインスタンスを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GeometryContent クラス
GeometryContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public GeometryContent ()
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GeometryContent メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

GeometryContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

GeometryContent プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Identity (Inherited from ContentItem.)
Indices このジオメトリ バッチのトライアングル インデックスのリストを取得します。
Material 親メッシュのマテリアルを取得または設定します。

Name (Inherited from ContentItem.)
OpaqueData (Inherited from ContentItem.)
Parent このオブジェクト用の親 MeshContent を取得または設定します。
Vertices ジオメトリ バッチの頂点バッチのセットを取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GeometryContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
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GeometryContent.Indices プロパティプロパティ

このジオメトリ バッチのトライアングル インデックスのリストを取得します。 ジオメトリはインデックス付きのトライアングル リストに保存され、3 つのイン
デックスからなるグループごとに 1 つのトライアングルを定義します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
関連付けられているインデックスのコレクション。

解説

ジオメトリ バッチの位置インデックスおよび頂点チャンネルのコレクションを参照する場合に、これらのインデックスを使用します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GeometryContent クラス
GeometryContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public IndexCollection Indices { get; }
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GeometryContent.Material プロパティプロパティ

親メッシュのマテリアルを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
ジオメトリ バッチの親メッシュ。
関連項目
リファレンスリファレンス

GeometryContent クラス
GeometryContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public MaterialContent Material { get; set; }
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GeometryContent.Parent プロパティプロパティ

このオブジェクト用の親 MeshContent を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
ジオメトリ バッチのメッシュ コンテンツ。
関連項目
リファレンスリファレンス

GeometryContent クラス
GeometryContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public MeshContent Parent { get; set; }
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GeometryContent.Vertices プロパティプロパティ

ジオメトリ バッチの頂点バッチのセットを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
関連付けられている頂点コンテンツのリスト。

関連項目
リファレンスリファレンス

GeometryContent クラス
GeometryContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public VertexContent Vertices { get; }
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GeometryContentCollection クラスクラス

メッシュを構成するジオメトリ バッチのコレクションを維持するためのメソッドを提供します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GeometryContentCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class GeometryContentCollection : ChildCollection<MeshContent, GeometryConten
t>
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GeometryContentCollection メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the GeometryContentCollection type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Count (Inherited from Collection.)
Item (Inherited from Collection.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

Items (Inherited from Collection.)
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Add (Inherited from Collection.)
Clear (Inherited from Collection.)
Contains (Inherited from Collection.)
CopyTo (Inherited from Collection.)
Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator (Inherited from Collection.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
IndexOf (Inherited from Collection.)
Insert (Inherited from Collection.)
InsertItem (Inherited from Collection.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
Remove (Inherited from Collection.)
RemoveAt (Inherited from Collection.)
SetItem (Inherited from Collection.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
GetParent 子オブジェクトの親を取得します。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
SetParent 指定した子オブジェクトの親を設定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GeometryContentCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132433.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132434.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132435.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132404.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132405.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132407.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132408.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132409.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132410.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132411.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132412.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132413.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132414.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132416.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GeometryContentCollection メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Add (Inherited from Collection.)
Clear (Inherited from Collection.)
Contains (Inherited from Collection.)
CopyTo (Inherited from Collection.)
Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator (Inherited from Collection.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
IndexOf (Inherited from Collection.)
Insert (Inherited from Collection.)
InsertItem (Inherited from Collection.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
Remove (Inherited from Collection.)
RemoveAt (Inherited from Collection.)
SetItem (Inherited from Collection.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
GetParent 子オブジェクトの親を取得します。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
SetParent 指定した子オブジェクトの親を設定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GeometryContentCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132404.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132405.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132407.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132408.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132409.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132410.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132411.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132412.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132413.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132414.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132416.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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GeometryContentCollection.GetParent メソッドメソッド

子オブジェクトの親を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

child
取得する親の子。

Return Value
子オブジェクトの親。

関連項目
リファレンスリファレンス

GeometryContentCollection クラス
GeometryContentCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected override MeshContent GetParent (
         GeometryContent child
)
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GeometryContentCollection.SetParent メソッドメソッド

指定した子オブジェクトの親を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

child
親が取得対象である子オブジェクト。

parent
子オブジェクトの親。

関連項目
リファレンスリファレンス

GeometryContentCollection クラス
GeometryContentCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected override void SetParent (
         GeometryContent child,
         MeshContent parent
)
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GeometryContentCollection プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Count (Inherited from Collection.)
Item (Inherited from Collection.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

Items (Inherited from Collection.)
関連項目
リファレンスリファレンス

GeometryContentCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132433.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132434.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132435.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
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IndexCollection クラスクラス

インデックス値のリストを維持するためのメソッドを提供します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

IndexCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class IndexCollection : Collection<int>
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IndexCollection メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the IndexCollection type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

IndexCollection IndexCollection の新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Count (Inherited from Collection.)
Item (Inherited from Collection.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

Items (Inherited from Collection.)
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Add (Inherited from Collection.)
AddRange 指定されたインデックスをコレクションの末尾に追加します。

Clear (Inherited from Collection.)
Contains (Inherited from Collection.)
CopyTo (Inherited from Collection.)
Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator (Inherited from Collection.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
IndexOf (Inherited from Collection.)
Insert (Inherited from Collection.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
Remove (Inherited from Collection.)
RemoveAt (Inherited from Collection.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

ClearItems (Inherited from Collection.)
Finalize (Inherited from Object.)
InsertItem (Inherited from Collection.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
RemoveItem (Inherited from Collection.)
SetItem (Inherited from Collection.)

関連項目
リファレンスリファレンス

IndexCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132433.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132434.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132435.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132404.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132405.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132407.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132408.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132409.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132410.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132411.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132413.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132414.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132406.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132412.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132415.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132416.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
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IndexCollection コンストラクタコンストラクタ

IndexCollection の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

IndexCollection クラス
IndexCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public IndexCollection ()
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IndexCollection メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Add (Inherited from Collection.)
AddRange 指定されたインデックスをコレクションの末尾に追加します。

Clear (Inherited from Collection.)
Contains (Inherited from Collection.)
CopyTo (Inherited from Collection.)
Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator (Inherited from Collection.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
IndexOf (Inherited from Collection.)
Insert (Inherited from Collection.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
Remove (Inherited from Collection.)
RemoveAt (Inherited from Collection.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

ClearItems (Inherited from Collection.)
Finalize (Inherited from Object.)
InsertItem (Inherited from Collection.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
RemoveItem (Inherited from Collection.)
SetItem (Inherited from Collection.)

関連項目
リファレンスリファレンス

IndexCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132404.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132405.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132407.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132408.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132409.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132410.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132411.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132413.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132414.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132406.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132412.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132415.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132416.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
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IndexCollection.AddRange メソッドメソッド

指定されたインデックスをコレクションの末尾に追加します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

indices
親の Positions メンバのインデックス。

関連項目
リファレンスリファレンス

IndexCollection クラス
IndexCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public void AddRange (
         IEnumerable<int> indices
)
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IndexCollection プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Count (Inherited from Collection.)
Item (Inherited from Collection.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

Items (Inherited from Collection.)
関連項目
リファレンスリファレンス

IndexCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132433.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132434.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132435.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
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IndirectPositionCollection クラスクラス

頂点位置のリストを維持するためのメソッドを提供します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

解説

これは、VertexContent オブジェクトの頂点位置を収集するためのクラスです。親メッシュの Positions プロパティにインデックスを付けるには、含
まれている VertexContent オブジェクトの PositionIndices プロパティのコンテンツを使用します。

関連項目
リファレンスリファレンス

IndirectPositionCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class IndirectPositionCollection : IList<Vector3>, ICollection<Vector3>, IEnu
merable<Vector3>, IEnumerable
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IndirectPositionCollection メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the IndirectPositionCollection type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Countコレクション内の位置の数。
Item 指定されたインデックスの位置を取得または設定します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Contains 指定された位置がコレクション内にあるかどうかを確認します。

CopyTo 指定されたインデックス以降の指定位置を配列にコピーします。

Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator 位置の値を読み取るための列挙子インターフェイスを取得します。
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
IndexOf コレクション内の、指定された位置のインデックスを取得します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

System.Collections.Generic.ICollection<Microsoft.Xna.Framework.Vector3>.IsReadOnly このオブジェクトが読み取り専用である
かどうかを示す値を取得します。

System.Collections.Generic.ICollection<Microsoft.Xna.Framework.Vector3>.Add コレクションの末尾に新しい要素を追

加します。

System.Collections.Generic.ICollection<Microsoft.Xna.Framework.Vector3>.Clear コレクションからすべての要素を削除し

ます。

System.Collections.IEnumerable.GetEnumerator Returns an enumerator that can it
erate through the collection.

System.Collections.Generic.IList<Microsoft.Xna.Framework.Vector3>.Insert コレクションに新しい要素を挿入しま

す。

System.Collections.Generic.IList<Microsoft.Xna.Framework.Vector3>.RemoveAt 指定されたインデックスの位置にある

要素を削除します。

System.Collections.Generic.ICollection<Microsoft.Xna.Framework.Vector3>.Remove 指定された要素をコレクションから削

除します。

関連項目
リファレンスリファレンス

IndirectPositionCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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IndirectPositionCollection メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Contains 指定された位置がコレクション内にあるかどうかを確認します。

CopyTo 指定されたインデックス以降の指定位置を配列にコピーします。

Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator 位置の値を読み取るための列挙子インターフェイスを取得します。
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
IndexOf コレクション内の、指定された位置のインデックスを取得します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

System.Collections.Generic.ICollection<Microsoft.Xna.Framework.Vector3>.IsReadOnly このオブジェクトが読み取り専用である
かどうかを示す値を取得します。

System.Collections.Generic.ICollection<Microsoft.Xna.Framework.Vector3>.Add コレクションの末尾に新しい要素を追

加します。

System.Collections.Generic.ICollection<Microsoft.Xna.Framework.Vector3>.Clear コレクションからすべての要素を削除し

ます。

System.Collections.IEnumerable.GetEnumerator Returns an enumerator that can it
erate through the collection.

System.Collections.Generic.IList<Microsoft.Xna.Framework.Vector3>.Insert コレクションに新しい要素を挿入しま

す。

System.Collections.Generic.IList<Microsoft.Xna.Framework.Vector3>.RemoveAt 指定されたインデックスの位置にある

要素を削除します。

System.Collections.Generic.ICollection<Microsoft.Xna.Framework.Vector3>.Remove 指定された要素をコレクションから削

除します。

関連項目
リファレンスリファレンス

IndirectPositionCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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IndirectPositionCollection.Contains メソッドメソッド

指定された位置がコレクション内にあるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

item
コレクション内で検索する位置。

Return Value
true (位置が見つかった場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

IndirectPositionCollection クラス
IndirectPositionCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Contains (
         Vector3 item
)
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IndirectPositionCollection.CopyTo メソッドメソッド

指定されたインデックス以降の指定位置を配列にコピーします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

array
コピーされた位置の配列

arrayIndex
最初にコピーする位置のインデックス。

関連項目
リファレンスリファレンス

IndirectPositionCollection クラス
IndirectPositionCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public void CopyTo (
         Vector3[] array,
         int arrayIndex
)
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IndirectPositionCollection.GetEnumerator メソッドメソッド

位置の値を読み取るための列挙子インターフェイスを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Return Value
位置の値のコレクションを列挙するためのインターフェイス。

関連項目
リファレンスリファレンス

IndirectPositionCollection クラス
IndirectPositionCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public IEnumerator<Vector3> GetEnumerator ()
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IndirectPositionCollection.IndexOf メソッドメソッド

コレクション内の、指定された位置のインデックスを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

item
検索対象の位置。

Return Value
指定された位置のインデックス。

関連項目
リファレンスリファレンス

IndirectPositionCollection クラス
IndirectPositionCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public int IndexOf (
         Vector3 item
)
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System.Collections.Generic.ICollection<Microsoft.Xna.Framework.Vector3>.Add
メソッドメソッド

コレクションの末尾に新しい要素を追加します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

item
追加する項目。

関連項目
リファレンスリファレンス

IndirectPositionCollection クラス
IndirectPositionCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

private void System.Collections.Generic.ICollection<Microsoft.Xna.Framework.Vector3>.Add (
         Vector3 item
)
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System.Collections.Generic.ICollection<Microsoft.Xna.Framework.Vector3>.Clear
メソッドメソッド

コレクションからすべての要素を削除します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

IndirectPositionCollection クラス
IndirectPositionCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

private void System.Collections.Generic.ICollection<Microsoft.Xna.Framework.Vector3>.Clear ()
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System.Collections.Generic.ICollection<Microsoft.Xna.Framework.Vector3>.Remove
メソッドメソッド

指定された要素をコレクションから削除します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

item
削除するアイテム。

Return Value
要素を削除した場合は true、そうでなければ false。
関連項目
リファレンスリファレンス

IndirectPositionCollection クラス
IndirectPositionCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

private bool System.Collections.Generic.ICollection<Microsoft.Xna.Framework.Vector3>.Remove (
         Vector3 item
)
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System.Collections.Generic.IList<Microsoft.Xna.Framework.Vector3>.Insert
メソッドメソッド

コレクションに新しい要素を挿入します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

index
要素を挿入するインデックス。

item
挿入するテキストです。

関連項目
リファレンスリファレンス

IndirectPositionCollection クラス
IndirectPositionCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

private void System.Collections.Generic.IList<Microsoft.Xna.Framework.Vector3>.Insert (
         int index,
         Vector3 item
)
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System.Collections.Generic.IList<Microsoft.Xna.Framework.Vector3>.RemoveAt
メソッドメソッド

指定されたインデックスの位置にある要素を削除します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

index
クエリ対象のデバイスのインデックスです。

関連項目
リファレンスリファレンス

IndirectPositionCollection クラス
IndirectPositionCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

private void System.Collections.Generic.IList<Microsoft.Xna.Framework.Vector3>.RemoveAt (
         int index
)
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System.Collections.IEnumerable.GetEnumerator メソッドメソッド

Returns an enumerator that can iterate through the collection.

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Return Value
コレクションを反復処理できる列挙子。

関連項目
リファレンスリファレンス

IndirectPositionCollection クラス
IndirectPositionCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

private IEnumerator System.Collections.IEnumerable.GetEnumerator ()
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IndirectPositionCollection プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Countコレクション内の位置の数。
Item 指定されたインデックスの位置を取得または設定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

IndirectPositionCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
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IndirectPositionCollection.Count プロパティプロパティ

コレクション内の位置の数。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
位置の数。

関連項目
リファレンスリファレンス

IndirectPositionCollection クラス
IndirectPositionCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public int Count { get; }
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IndirectPositionCollection.Item プロパティプロパティ

指定されたインデックスの位置を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
index の位置。
関連項目
リファレンスリファレンス

IndirectPositionCollection クラス
IndirectPositionCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public Vector3 this [
         int index
] { get; set; }
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IndirectPositionCollection.System.Collections.Generic.ICollection<Microsoft.Xna.Framework.Vector3>.IsReadOnly
プロパティプロパティ

このオブジェクトが読み取り専用であるかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (このオブジェクトが読み取り専用の場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

IndirectPositionCollection クラス
IndirectPositionCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

private bool System.Collections.Generic.ICollection<Microsoft.Xna.Framework.Vector3>.IsReadOnly { get; }
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MaterialContent クラスクラス

名前付きテクスチャ参照のコレクションを管理するためのメソッドおよびプロパティを提供します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

解説

基本クラスの OpaqueData プロパティには、テクスチャ参照に加えて不透明データ値が格納されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

MaterialContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public class MaterialContent : ContentItem
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MaterialContent メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the MaterialContent type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

MaterialContent MaterialContent の新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Identity (Inherited from ContentItem.)
Name (Inherited from ContentItem.)
OpaqueData (Inherited from ContentItem.)
Textures マテリアルのテクスチャ コレクションを取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
GetReferenceTypeProperty OpaqueDataDictionary コレクションから参照型を取得します。
GetTexture Textures コレクションから値を取得します。
GetValueTypeProperty OpaqueDataDictionary コレクションから参照型を取得します。
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
SetProperty (このオブジェクトの要素である) OpaqueDataDictionary オブジェクトに値を設定します。
SetTexture (このオブジェクトの要素である) TextureReferenceDictionary オブジェクトに値を設定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

MaterialContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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MaterialContent コンストラクタコンストラクタ

MaterialContent の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

MaterialContent クラス
MaterialContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public MaterialContent ()
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MaterialContent メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
GetReferenceTypeProperty OpaqueDataDictionary コレクションから参照型を取得します。
GetTexture Textures コレクションから値を取得します。
GetValueTypeProperty OpaqueDataDictionary コレクションから参照型を取得します。
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
SetProperty (このオブジェクトの要素である) OpaqueDataDictionary オブジェクトに値を設定します。
SetTexture (このオブジェクトの要素である) TextureReferenceDictionary オブジェクトに値を設定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

MaterialContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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MaterialContent.GetReferenceTypeProperty ジェネリックジェネリック メソッドメソッド

OpaqueDataDictionary コレクションから参照型を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T

パラメータパラメータ

key
取得するプロパティのキー。

Return Value
関連する不透明データの型。

関連項目
リファレンスリファレンス

MaterialContent クラス
MaterialContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected T GetReferenceTypeProperty<T> (
         string key
)
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MaterialContent.GetTexture メソッドメソッド

Textures コレクションから値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

key
取得するテクスチャのキー。

Return Value
コレクションからテクスチャへの参照。

関連項目
リファレンスリファレンス

MaterialContent クラス
MaterialContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected ExternalReference<TextureContent> GetTexture (
         string key
)
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MaterialContent.GetValueTypeProperty ジェネリックジェネリック メソッドメソッド

OpaqueDataDictionary コレクションから参照型を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T

パラメータパラメータ

key
取得する値型のキー。

Return Value
取得する値型のインデックス。

関連項目
リファレンスリファレンス

MaterialContent クラス
MaterialContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected Nullable<T> GetValueTypeProperty<T> (
         string key
) where T : ValueType
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MaterialContent.SetProperty ジェネリックジェネリック メソッドメソッド

(このオブジェクトの要素である) OpaqueDataDictionary オブジェクトに値を設定します。

null を渡すと値は削除されます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
設定するコンテキストの ID です。

パラメータパラメータ

key
変更する設定の ID です。

value
設定する値。

関連項目
リファレンスリファレンス

MaterialContent クラス
MaterialContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected void SetProperty<T> (
         string key,
         T value
)
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MaterialContent.SetTexture メソッドメソッド

(このオブジェクトの要素である) TextureReferenceDictionary オブジェクトに値を設定します。

null を渡すと値は削除されます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

key
変更する設定の ID です。

value
設定する値。

解説

key の値はアタッチされた辞書の種類によって異なります。

BasicMaterialContent 辞書にアタッチした場合 (実行時には BasicEffect オブジェクトになる)、Texture キーの値が、BasicEffect ランタイム オ
ブジェクトのテクスチャとして使われます。その他のキーは無視されます。

EffectMaterialContent 辞書にアタッチした場合、キー名はエフェクトが使うテクスチャ名になります。この名前はエフェクト オブジェクトの作者が
決めたものです。

関連項目
リファレンスリファレンス

MaterialContent クラス
MaterialContent メンバ
Texture
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected void SetTexture (
         string key,
         ExternalReference<TextureContent> value
)
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MaterialContent プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Identity (Inherited from ContentItem.)
Name (Inherited from ContentItem.)
OpaqueData (Inherited from ContentItem.)
Textures マテリアルのテクスチャ コレクションを取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

MaterialContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
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MaterialContent.Textures プロパティプロパティ

マテリアルのテクスチャ コレクションを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
マテリアルによって使用されるテクスチャのコレクション。

関連項目
リファレンスリファレンス

MaterialContent クラス
MaterialContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public TextureReferenceDictionary Textures { get; }
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MeshBuilder クラスクラス

メッシュ オブジェクトのカスタム インポータを記述するためのサポートを提供します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

解説

MeshBuilder は、インポータの記述をさらに容易にすることを目的として設計されています。MeshContent および GeometryContent クラス
の内部作用を抽象化し、メッシュ オブジェクトを作成するための簡易な方法を提供します。

メッシュの作成には 3 つのステップがあります。

1. StartMesh を呼び出して MeshBuilder オブジェクトを取得します。このオブジェクトを初期化するには、CreatePosition 関数を使用し
て位置バッファにデータを格納します。位置データを取得した後に、CreateVertexChannel 汎用関数を呼び出して、必要な頂点チャン
ネルの型 (法線、UV、カラー チャンネルなど) を指定します。

注注

MeshContent オブジェクトの PositionCollection プロパティは自動的に作成されます。したがって、位置に対する VertexChannel オ
ブジェクトを明示的に宣言する必要はありません。

2. 位置および頂点データ チャンネル バッファを設定した後で、三角形の作成を開始します。各三角形のデータを設定するには
SetMaterial および SetOpaqueData を使用し、各三角形の個別の頂点データを設定するには SetVertexChannelData を使用しま
す。このデータを設定した後で、各三角形の各頂点に対して AddTriangleVertex を呼び出します。

注注

AddTriangleVertex を呼び出した後に CreatePosition または CreateVertexChannel を呼び出すと、InvalidOperationException
例外がスローされます。

3. 最後のステップでは、FinishMesh を呼び出します。この呼び出しの後、MergeDuplicateVertices および CalculateNormals の呼び出
しによりメッシュが自動的に最適化されます。

この手順の完全な例を参照するには、クリエイターズ クラブ オンライン Web サイトから Generated Geometry Sample をダウンロードし、ソ
リューションを読み込みます。TerrainProcessor.cs ファイルを開き、Process メソッドを検証します。このメソッドには上記の一連のステップが実
装されています。

関連項目
概念概念

方法 : カスタム インポータおよびプロセッサの記述
リファレンスリファレンス

MeshBuilder メンバ
GeometryContent
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class MeshBuilder

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=93007&clcid=0x409


XNA Game Studio 2.0

MeshBuilder メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the MeshBuilder type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

MergeDuplicatePositions メッシュの位置結合の現在値を取得または設定します。
MergePositionTolerance MergeDuplicatePositions の公差を取得または設定します。
Name 処理されている現在の MeshContent オブジェクトの名前を取得または設定します。
SwapWindingOrder 指定されたメッシュの三角形のワインディング順序を逆にします。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

AddTriangleVertex インデックス コレクションに頂点を追加します。
CreatePosition オーバーロード. 指定された頂点位置を頂点チャンネルに挿入します。
CreateVertexChannel メッシュで使用する頂点データ チャンネルを作成します。
Equals (Inherited from Object.)
FinishMesh メッシュの作成を終了します。

GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
SetMaterial 現在のメッシュによって使用されるマテリアルを指定します。

SetOpaqueData 個別のメッシュ オブジェクトの不透明データを初期化します。
SetVertexChannelData指定された頂点データとして、新しい値を設定します。

 StartMesh メッシュの作成を初期化します。

ToString (Inherited from Object.)
保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

MeshBuilder クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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MeshBuilder メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

AddTriangleVertex インデックス コレクションに頂点を追加します。
CreatePosition オーバーロード. 指定された頂点位置を頂点チャンネルに挿入します。
CreateVertexChannel メッシュで使用する頂点データ チャンネルを作成します。
Equals (Inherited from Object.)
FinishMesh メッシュの作成を終了します。

GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
SetMaterial 現在のメッシュによって使用されるマテリアルを指定します。

SetOpaqueData 個別のメッシュ オブジェクトの不透明データを初期化します。
SetVertexChannelData指定された頂点データとして、新しい値を設定します。

 StartMesh メッシュの作成を初期化します。

ToString (Inherited from Object.)
保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

MeshBuilder クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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MeshBuilder.AddTriangleVertex メソッドメソッド

インデックス コレクションに頂点を追加します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

indexIntoVertexCollection
挿入する頂点のコレクション内でのインデックス。これは、CreatePosition によって返される値に対応します。

解説

MeshBuilder は、トライアングル リストのみをサポートします。このため、AddTriangleVertex の呼び出しは 3 回を単位として行う必要があり
ます。さらに、MeshBuilder は、現在のトライアングルを受け取る GeometryContent オブジェクトを、ステート データに基づいて自動的に決定
します。このデータは、直前の SetMaterial および SetOpaqueData の呼び出しで設定されます。

つまり、頂点ごとのマテリアルや不透明データはサポートされません。このため、トライアングルを定義するときには、SetMaterial または
SetOpaqueData を呼び出さないでください。適切なメソッドの例については、MeshBuilder クラスの概要を参照してください。

関連項目
リファレンスリファレンス

MeshBuilder クラス
MeshBuilder メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public void AddTriangleVertex (
         int indexIntoVertexCollection
)
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MeshBuilder.CreatePosition メソッドメソッド

指定された頂点位置を頂点チャンネルに挿入します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

MeshBuilder.CreatePosition (Single, Single, Single)指定された頂点位置を頂点チャンネルに挿入します。
MeshBuilder.CreatePosition (Vector3) 指定された頂点位置を、特定のインデックス位置の頂点チャンネルに挿入します。

解説

これらの頂点は、メッシュのジオメトリ オブジェクト間で共有され、トポロジ情報を維持します。たとえば、2 つの異なるジオメトリが同じ位置を参
照するが、異なるマテリアル、テクスチャ、座標、法線を持っている場合があります。

ほとんどの場合、CreatePosition から返されるインデックスは、この関数が呼び出された回数に基づいています。たとえば、最初の呼び出しで
CreatePosition は 0 を返し、次の呼び出しで 1 を返すというように続きます。このため、頂点コレクションの各頂点に対して
CreatePosition を呼び出すと、頂点コレクションと終了した MeshContent オブジェクトの Positions コレクションは
MergeDuplicatePositions が結合するものを見つけなかった場合、平行になります。

関連項目
リファレンスリファレンス

MeshBuilder クラス
MeshBuilder メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
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MeshBuilder.CreatePosition メソッドメソッド (Single, Single, Single)
指定された頂点位置を頂点チャンネルに挿入します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

x
ベクトルの x 成分の値。

y
ベクトルの y 成分の値。

z
ベクトルの z 成分の値。

Return Value
挿入された頂点のインデックス。

関連項目
リファレンスリファレンス

MeshBuilder クラス
MeshBuilder メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public int CreatePosition (
         float x,
         float y,
         float z
)
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MeshBuilder.CreatePosition メソッドメソッド (Vector3)
指定された頂点位置を、特定のインデックス位置の頂点チャンネルに挿入します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

pos
挿入する頂点の値。

Return Value
挿入された頂点のインデックス。

関連項目
リファレンスリファレンス

MeshBuilder クラス
MeshBuilder メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public int CreatePosition (
         Vector3 pos
)
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MeshBuilder.CreateVertexChannel ジェネリックジェネリック メソッドメソッド

メッシュで使用する頂点データ チャンネルを作成します。 通常、このデータ チャンネルでは、テクスチャ座標、法線、およびその他の頂点ごとの
データが保持されます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
データ チャンネルの型。

パラメータパラメータ

usage

チャンネルの使用方法を説明します。このパラメータは、VertexChannelCollection を検索するための値として使用します。usage に指定す
る値は、次の一覧から選択することを強くお勧めします。

Binormal
Color
Normal
Tangent
TextureCoordinate
Weights

詳細については、VertexChannelNames を参照してください。

Return Value
新しいデータ チャンネルを識別するインデックス。SetVertexChannelData を呼び出すときに、これをパラメータとして使用します。
関連項目
リファレンスリファレンス

MeshBuilder クラス
MeshBuilder メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public int CreateVertexChannel<T> (
         string usage
)
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MeshBuilder.FinishMesh メソッドメソッド

メッシュの作成を終了します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Return Value
作成結果のメッシュ。

解説

FinishMesh は、呼び出されると、MergeDuplicateVertices を呼び出して関連メッシュを最適化します。さらに、メッシュの法線が存在してい
ない場合は、CalculateNormals を呼び出して生成します。

注注

MeshBuilder オブジェクトは、この関数が呼び出された後は使用できなくなります。

関連項目
リファレンスリファレンス

MeshBuilder クラス
MeshBuilder メンバ
StartMesh
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public MeshContent FinishMesh ()
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MeshBuilder.SetMaterial メソッドメソッド

現在のメッシュによって使用されるマテリアルを指定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

material
メッシュによって使用されるマテリアル。

解説

次のとおり定義された三角形によって使用されるマテリアルを設定します。このマテリアルは、SetOpaqueData とともに使用して、次の三角形を
含む GeometryContent オブジェクトを決定します。MeshBuilder はすべての将来の三角形に対するマテリアル値を維持します。したがって、
複数の三角形が同じマテリアルを共有する場合、必要なのは SetMaterial の呼び出しのみです。

関連項目
リファレンスリファレンス

MeshBuilder クラス
MeshBuilder メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetMaterial (
         MaterialContent material
)
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MeshBuilder.SetOpaqueData メソッドメソッド

個別のメッシュ オブジェクトの不透明データを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

opaqueData
次の三角形の GeometryContent オブジェクトに適用する不透明データ。

解説

不透明データは現在のマテリアル (SetMaterial への呼び出しで設定) とともに使用され、次の三角形を含む GeometryContent オブジェクトを
決定します。MeshBuilder はすべての将来の三角形に対するマテリアル値を維持します。したがって、複数の三角形が同じマテリアルを共有す
る場合、必要なのは SetMaterial の呼び出しのみです。

SetOpaqueData は GeometryContent と MeshContent オブジェクト上でのみ呼び出すことができます。

関連項目
リファレンスリファレンス

MeshBuilder クラス
MeshBuilder メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetOpaqueData (
         OpaqueDataDictionary opaqueData
)



XNA Game Studio 2.0

MeshBuilder.SetVertexChannelData メソッドメソッド

指定された頂点データとして、新しい値を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

vertexDataIndex
設定する頂点データ チャネルのインデックス。これは CreateVertexChannel が返すインデックスと一致していなければなりません。

channelData
頂点データとして設定する新しいデータ。設定するデータの型は、vertexDataIndex で指定される頂点チャネルのデータ型と同じでなければ
なりません。

解説

このメソッドで発生しうる例外を表に示します。

例外例外 原因原因

KeyNotFoundException vertexDataIndex が、CreateVertexChannel で作成された実際の頂点データ チャネルと対応していません。
InvalidOperationException channelData の型が、vertexDataIndex で指定された頂点チャネルのデータ型と一致していません。
関連項目
リファレンスリファレンス

MeshBuilder クラス
MeshBuilder メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetVertexChannelData (
         int vertexDataIndex,
         Object channelData
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.collections.generic.keynotfoundexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
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MeshBuilder.StartMesh メソッドメソッド

メッシュの作成を初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

name
メッシュの名前です。

Return Value
メッシュの構築時に使用されるオブジェクトです。

関連項目
リファレンスリファレンス

MeshBuilder クラス
MeshBuilder メンバ
FinishMesh
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public static MeshBuilder StartMesh (
         string name
)
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MeshBuilder プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

MergeDuplicatePositions メッシュの位置結合の現在値を取得または設定します。
MergePositionTolerance MergeDuplicatePositions の公差を取得または設定します。
Name 処理されている現在の MeshContent オブジェクトの名前を取得または設定します。
SwapWindingOrder 指定されたメッシュの三角形のワインディング順序を逆にします。

関連項目
リファレンスリファレンス

MeshBuilder クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
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MeshBuilder.MergeDuplicatePositions プロパティプロパティ

メッシュの位置結合の現在値を取得または設定します。

これは、一意な頂点のトポロジを保持するために使用できます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
プロパティの現在値。

解説

このプロパティが有効な場合、MeshBuilder.CreatePosition (Vector3) のすべての呼び出しは、その位置の各成分が
MergePositionTolerance の現在値分だけ新しい位置と異なっている位置が存在するかどうかをチェックします。そのような位置が見つかった
場合は、元の位置が使用されます。

このプロパティは MergePositionTolerance と組み合わせて使用します。次のコードに、この実装を示します。

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

MeshBuilder クラス
MeshBuilder メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public bool MergeDuplicatePositions { get; set; }

MeshBuilder b = MeshBuilder.StartMesh( "bill" ); b.MergeDuplicatePositions = true; b.MergeP
ositionTolerance = 1.0f;

// 追加のメッシュ構築コードをここに記述します。

MeshContent mesh = b.FinishMesh();
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MeshBuilder.MergePositionTolerance プロパティプロパティ

MergeDuplicatePositions の公差を取得または設定します。 デフォルト値は 0 です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
メッシュによって使用される公差値。

解説

MergeDuplicatePositions が有効な場合、MeshBuilder.CreatePosition (Vector3) の各呼び出しは、その位置の各成分が
MergePositionTolerance の現在値分だけ新しい位置と異なっている位置が存在するかどうかをチェックします。そのような位置が見つかっ
た場合は、元の位置が再使用されます。

注注

MergePositionTolerance を設定しても、位置結合は有効になりません。MergeDuplicatePositions を呼び出して明示的に有効にす
る必要があります。

関連項目
リファレンスリファレンス

MeshBuilder クラス
MeshBuilder メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public float MergePositionTolerance { get; set; }
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MeshBuilder.Name プロパティプロパティ

処理されている現在の MeshContent オブジェクトの名前を取得または設定します。 これは、StartMesh に渡されたものと同じ名前です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
MeshContent オブジェクトの名前。
関連項目
リファレンスリファレンス

MeshBuilder クラス
MeshBuilder メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public string Name { get; set; }
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MeshBuilder.SwapWindingOrder プロパティプロパティ

指定されたメッシュの三角形のワインディング順序を逆にします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
ワインディング順序の現在の値。

解説

有効になっている場合、終了したメッシュの三角形が、メッシュ ビルダに示されたものと反対の順序になります。たとえば、2 つの三角形の頂点
が 123 456 であった場合、321 654 に変更されます。これは、ソース データが、デスティネーションのゲーム エンジンが予測するもの以外に設定
された背面カリングを使用して作成されている場合に便利です。

ワインディング順序は、FinishMesh が呼び出されたときに切り替えられます。そのため、CreatePosition によって返されたインデックスを変更す
る必要はありません。

関連項目
リファレンスリファレンス

MeshBuilder クラス
MeshBuilder メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public bool SwapWindingOrder { get; set; }
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MeshContent クラスクラス

メッシュの各種アスペクトを定義するプロパティおよびメソッドを提供します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

解説

メッシュに関しては次の特性があります。

メッシュは接合されません。たとえば、自動車のホイールは、同じ自動車の車体メッシュからは独立したメッシュです。

メッシュには複数のマテリアルが含まれる場合があります。たとえば、車体の皮座コンポーネントとフロントガラス コンポーネントがそれぞれ異
なるテクスチャおよびシェーダを使用する場合でも、車体は単一のメッシュである可能性があります。

複数の異なるチャンネルを含む頂点が、単一のメッシュ内に混在する場合があります。たとえば、座席のジオメトリには接線ベクトルが含

まれますが、フロントガラスには含まれません。ただし、単一のメッシュを使用することにより、マテリアルおよび頂点のフォーマット境界でトポ

ロジの連続性が保持されます (頂点 ID が共有されます)。

関連項目
リファレンスリファレンス

MeshContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public class MeshContent : NodeContent
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MeshContent メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the MeshContent type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

MeshContent MeshContent の新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

AbsoluteTransform (Inherited from NodeContent.)
Animations (Inherited from NodeContent.)
Children (Inherited from NodeContent.)
Geometry メッシュのジオメトリ バッチのリストを取得します。
Identity (Inherited from ContentItem.)
Name (Inherited from ContentItem.)
OpaqueData (Inherited from ContentItem.)
Parent (Inherited from NodeContent.)
Positions 頂点位置の値のリストを取得します。

Transform (Inherited from NodeContent.)
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

MeshContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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MeshContent コンストラクタコンストラクタ

MeshContent の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

MeshContent クラス
MeshContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public MeshContent ()
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MeshContent メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

MeshContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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MeshContent プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

AbsoluteTransform (Inherited from NodeContent.)
Animations (Inherited from NodeContent.)
Children (Inherited from NodeContent.)
Geometry メッシュのジオメトリ バッチのリストを取得します。
Identity (Inherited from ContentItem.)
Name (Inherited from ContentItem.)
OpaqueData (Inherited from ContentItem.)
Parent (Inherited from NodeContent.)
Positions 頂点位置の値のリストを取得します。

Transform (Inherited from NodeContent.)
関連項目
リファレンスリファレンス

MeshContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
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MeshContent.Geometry プロパティプロパティ

メッシュのジオメトリ バッチのリストを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
ジオメトリ バッチのコレクション。
関連項目
リファレンスリファレンス

MeshContent クラス
MeshContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public GeometryContentCollection Geometry { get; }
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MeshContent.Positions プロパティプロパティ

頂点位置の値のリストを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
頂点位置のコレクション。

関連項目
リファレンスリファレンス

MeshContent クラス
MeshContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public PositionCollection Positions { get; }
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MeshHelper クラスクラス

メッシュ データを操作するためのメソッドを提供します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

MeshHelper メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public static class MeshHelper
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MeshHelper メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the MeshHelper type.

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

 CalculateNormals 指定されたメッシュの新しい法線を計算します。

 CalculateTangentFrames 指定されたメッシュの接線フレームを計算します。

Equals (Inherited from Object.)
 FindSkeleton 含まれているスケルトンのルート ボーンを検索します。

 FlattenSkeleton 指定されたスケルトンに含まれるすべてのボーンのフラット化リストを取得します。

GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)

 MergeDuplicatePositions指定されたメッシュの PositionCollection コレクションを処理し、指定された公差しきい値以内に近接してい
るすべての値を結合します。

 MergeDuplicateVertices オーバーロード. 指定されたメッシュまたはジオメトリ バッチの Indices および VertexChannel データを処理し、
すべての重複した頂点を結合します。

 OptimizeForCache GPU キャッシュ パフォーマンスを最適化するためメッシュの頂点とインデックスを並べ替えます。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
 SwapWindingOrder 指定されたメッシュの三角形のワインディング順序を逆にします。

ToString (Inherited from Object.)
 TransformScene シーン階層のコンテンツにトランスフォームを適用します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

MeshHelper クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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MeshHelper メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

 CalculateNormals 指定されたメッシュの新しい法線を計算します。

 CalculateTangentFrames 指定されたメッシュの接線フレームを計算します。

Equals (Inherited from Object.)
 FindSkeleton 含まれているスケルトンのルート ボーンを検索します。

 FlattenSkeleton 指定されたスケルトンに含まれるすべてのボーンのフラット化リストを取得します。

GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)

 MergeDuplicatePositions指定されたメッシュの PositionCollection コレクションを処理し、指定された公差しきい値以内に近接してい
るすべての値を結合します。

 MergeDuplicateVertices オーバーロード. 指定されたメッシュまたはジオメトリ バッチの Indices および VertexChannel データを処理し、
すべての重複した頂点を結合します。

 OptimizeForCache GPU キャッシュ パフォーマンスを最適化するためメッシュの頂点とインデックスを並べ替えます。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
 SwapWindingOrder 指定されたメッシュの三角形のワインディング順序を逆にします。

ToString (Inherited from Object.)
 TransformScene シーン階層のコンテンツにトランスフォームを適用します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

MeshHelper クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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MeshHelper.CalculateNormals メソッドメソッド

指定されたメッシュの新しい法線を計算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

mesh
計算される法線が属するメッシュ。

overwriteExistingNormals
true (既存の法線を破棄する場合)、false (それ以外の場合)。既存の法線は、Vector3 構造体 型の頂点データ チャンネルの 1 つである
かのように扱われて、VertexChannelNames.Normal という名前で検索されます。

解説

新しい法線は、Vector3 構造体 型の頂点データ チャンネルに VertexChannelNames.Normal という名前で格納されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

MeshHelper クラス
MeshHelper メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public static void CalculateNormals (
         MeshContent mesh,
         bool overwriteExistingNormals
)
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MeshHelper.CalculateTangentFrames メソッドメソッド

指定されたメッシュの接線フレームを計算します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

mesh
接線フレームの作成に使用されるターゲット メッシュ。このメッシュのどのジオメトリにも Normal に格納済みの法線頂点チャンネルがあり、かつ
Vector3 データが含まれていることが必要です。

textureCoordinateChannelName
接線フレームの計算に使用されるテクスチャ座標チャンネル。このチャンネルには、Vector2 データが含まれている必要があります。

tangentChannelName
計算された接線の格納に使用するターゲット チャンネル名。null または空の文字列が指定された場合、接線チャンネルは生成されません。

binormalChannelName
計算された従法線の格納に使用するターゲット チャンネル名。null または空の文字列が指定された場合、接線チャンネルは生成されませ
ん。

解説

このメソッドは接線と従法線の頂点チャンネルを計算して、指定されたメッシュに追加します。

次の場合、InvalidContentException がスローされます。

メッシュに (Normal に格納済みの) 法線チャンネルがない場合。
法線チャンネルに指定されているデータが Vector3 型でない場合。
メッシュの頂点チャンネルの名前が textureCoordinateChannelName に指定された名前ではない場合。
テクスチャ座標チャンネルに指定されているデータが Vector2 型でない場合。
tangentChannelName に指定されたチャンネルが既に存在する場合。
binormalChannelName に指定されたチャンネルが既に存在する場合。

関連項目
リファレンスリファレンス

MeshHelper クラス
MeshHelper メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public static void CalculateTangentFrames (
         MeshContent mesh,
         string textureCoordinateChannelName,
         string tangentChannelName,
         string binormalChannelName
)
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MeshHelper.FindSkeleton メソッドメソッド

含まれているスケルトンのルート ボーンを検索します。 このノードは、スケルトンのアニメーション表示に使用されます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

node
スケルトンが含まれている可能性があるメッシュ。

Return Value
含まれているスケルトンのルート。スケルトンが見つからなかった場合は null。
関連項目
リファレンスリファレンス

MeshHelper クラス
MeshHelper メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public static BoneContent FindSkeleton (
         NodeContent node
)
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MeshHelper.FlattenSkeleton メソッドメソッド

指定されたスケルトンに含まれるすべてのボーンのフラット化リストを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

skeleton
トラバーサル対象のスケルトン。

Return Value
アニメーション スケルトンのボーンのリスト。
解説

ツリーは、深さ優先のトラバーサルを使用して計算されます。ボーンは、ModelProcessor で BoneWeight 頂点チャンネルを BlendIndices
フォーマットに変換する際に使用された順序と同じ順序で返されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

MeshHelper クラス
MeshHelper メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public static IList<BoneContent> FlattenSkeleton (
         BoneContent skeleton
)
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MeshHelper.MergeDuplicatePositions メソッドメソッド

指定されたメッシュの PositionCollection コレクションを処理し、指定された公差しきい値以内に近接しているすべての値を結合します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

mesh
処理されるメッシュ。

tolerance
位置の重複を判定するときに使用する公差。厳密に一致する値のみを結合するには、値 0 を渡します。

解説

このメソッドでは、変更された位置テーブルと一致するように PositionIndices データも更新されます。通常は、MergeDuplicateVertices の呼
び出しがこの後にあります。

関連項目
リファレンスリファレンス

MeshHelper クラス
MeshHelper メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public static void MergeDuplicatePositions (
         MeshContent mesh,
         float tolerance
)
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MeshHelper.MergeDuplicateVertices メソッドメソッド

指定されたメッシュまたはジオメトリ バッチの Indices および VertexChannel データを処理し、すべての重複した頂点を結合します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

MeshHelper.MergeDuplicateVertices (GeometryContent)指定されたジオメトリ バッチの PositionIndices および VertexChannel データ
を処理し、すべての重複した頂点を結合します。

MeshHelper.MergeDuplicateVertices (MeshContent) 指定されたメッシュの PositionIndices および VertexChannel データを処理し
、すべての重複した頂点を結合します。

関連項目
リファレンスリファレンス

MeshHelper クラス
MeshHelper メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
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MeshHelper.MergeDuplicateVertices メソッドメソッド (GeometryContent)
指定されたジオメトリ バッチの PositionIndices および VertexChannel データを処理し、すべての重複した頂点を結合します。

通常は、MergeDuplicatePositions の呼び出しがこの後にあります。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

geometry
処理されるジオメトリ バッチ。

関連項目
リファレンスリファレンス

MeshHelper クラス
MeshHelper メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public static void MergeDuplicateVertices (
         GeometryContent geometry
)
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MeshHelper.MergeDuplicateVertices メソッドメソッド (MeshContent)
指定されたメッシュの PositionIndices および VertexChannel データを処理し、すべての重複した頂点を結合します。

通常は、MergeDuplicatePositions の呼び出しがこの後にあります。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

mesh
処理されるメッシュ。

関連項目
リファレンスリファレンス

MeshHelper クラス
MeshHelper メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public static void MergeDuplicateVertices (
         MeshContent mesh
)
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MeshHelper.OptimizeForCache メソッドメソッド

GPU キャッシュ パフォーマンスを最適化するためメッシュの頂点とインデックスを並べ替えます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

mesh
最適化対象のメッシュ。

関連項目
リファレンスリファレンス

MeshHelper クラス
MeshHelper メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public static void OptimizeForCache (
         MeshContent mesh
)
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MeshHelper.SwapWindingOrder メソッドメソッド

指定されたメッシュの三角形のワインディング順序を逆にします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

mesh
変更するメッシュ。

解説

右手座標系および左手座標系の間でデータを移動する場合、または背面カリングの方向を変更する場合にこのメソッドを呼び出します。

関連項目
リファレンスリファレンス

MeshHelper クラス
MeshHelper メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public static void SwapWindingOrder (
         MeshContent mesh
)
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MeshHelper.TransformScene メソッドメソッド

シーン階層のコンテンツにトランスフォームを適用します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

scene
トランスフォームされるシーン階層。

transform
トランスフォームで使用される行列

解説

結果のワールド空間の位置は、指定されたトランスフォームをシーン オブジェクトの Transform プロパティに対して適用した場合に得られる結果
と同じです。ただし、このメソッドは、シーン階層を下方向にカスケードし、実際の基になる頂点位置を変更することでトランスフォームを実行しま

す。この場合、ノード トランスフォームに不要なアーティファクトが作成されません。たとえば、このメソッドを使用して、ミラーリングをトランスフォーム
行列に残さずに、シーンをミラー化できます。

通常、左手座標系から右手座標系にシーンを変換し、行列 ((1, 0, 0), (0, 1, 0), (0, 0, −1)) を使用してトランスフォームします。

関連項目
リファレンスリファレンス

MeshHelper クラス
MeshHelper メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public static void TransformScene (
         NodeContent scene,
         Matrix transform
)
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MipmapChain クラスクラス

ミップマップ チェーンにアクセスするためのメソッドを提供します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

解説

ミップマップ チェーンは、1 つ以上の個別の 2D ビットマップから構成されます。これらのビットマップは、基になる同じ画像のサイズ違いのバージョン
です。たとえば、最初のエントリが 256×128 のサイズであった場合、2 番目のエントリは 128×64、3 番目のエントリは 64×32 というようになり
ます。

関連項目
リファレンスリファレンス

MipmapChain メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class MipmapChain : Collection<BitmapContent>
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MipmapChain メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the MipmapChain type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

MipmapChainオーバーロード. MipmapChain の新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Count (Inherited from Collection.)
Item (Inherited from Collection.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

Items (Inherited from Collection.)
パブリック メソッド

名前名前 説明説明

Add (Inherited from Collection.)
Clear (Inherited from Collection.)
Contains (Inherited from Collection.)
CopyTo (Inherited from Collection.)
Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator (Inherited from Collection.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
IndexOf (Inherited from Collection.)
Insert (Inherited from Collection.)
InsertItem オーバーロード. コレクション内の指定された位置に子オブジェクトを挿入します。

 op_Implicit 指定されたビットマップを含む新しいミップマップ チェーンを構築します。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
Remove (Inherited from Collection.)
RemoveAt (Inherited from Collection.)
SetItem オーバーロード. コレクションの指定子オブジェクトを変更します。
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

ClearItems (Inherited from Collection.)
Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
RemoveItem (Inherited from Collection.)

関連項目
リファレンスリファレンス

MipmapChain クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132433.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132434.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132435.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132404.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132405.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132407.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132408.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132409.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132410.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132411.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132413.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132414.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132406.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132415.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
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MipmapChain コンストラクタコンストラクタ

MipmapChain の新しいインスタンスを初期化します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

MipmapChain () MipmapChain の新しいインスタンスを初期化します。
MipmapChain (BitmapContent) MipmapChain の新しいインスタンスを、指定されたミップマップで初期化します。
関連項目
リファレンスリファレンス

MipmapChain クラス
MipmapChain メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間



XNA Game Studio 2.0

MipmapChain コンストラクタコンストラクタ ()
MipmapChain の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

MipmapChain クラス
MipmapChain メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public MipmapChain ()
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MipmapChain コンストラクタコンストラクタ (BitmapContent)
MipmapChain の新しいインスタンスを、指定されたミップマップで初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

bitmap
ミップマップを含むイメージ。

関連項目
リファレンスリファレンス

MipmapChain クラス
MipmapChain メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public MipmapChain (
         BitmapContent bitmap
)
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MipmapChain メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Add (Inherited from Collection.)
Clear (Inherited from Collection.)
Contains (Inherited from Collection.)
CopyTo (Inherited from Collection.)
Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator (Inherited from Collection.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
IndexOf (Inherited from Collection.)
Insert (Inherited from Collection.)
InsertItem オーバーロード. コレクション内の指定された位置に子オブジェクトを挿入します。

 op_Implicit 指定されたビットマップを含む新しいミップマップ チェーンを構築します。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
Remove (Inherited from Collection.)
RemoveAt (Inherited from Collection.)
SetItem オーバーロード. コレクションの指定子オブジェクトを変更します。
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

ClearItems (Inherited from Collection.)
Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
RemoveItem (Inherited from Collection.)

関連項目
リファレンスリファレンス

MipmapChain クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132404.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132405.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132407.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132408.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132409.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132410.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132411.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132413.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132414.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132406.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132415.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
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MipmapChain.InsertItem メソッドメソッド

コレクション内の指定された位置に子オブジェクトを挿入します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

MipmapChain.InsertItem (Int32, BitmapContent)コレクション内の指定された位置に子オブジェクトを挿入します。
MipmapChain.InsertItem (Int32, BitmapContent) (Inherited from Collection.)
関連項目
リファレンスリファレンス

MipmapChain クラス
MipmapChain メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132412.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
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MipmapChain.InsertItem メソッドメソッド (Int32, BitmapContent)
コレクション内の指定された位置に子オブジェクトを挿入します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

index
コレクション内の位置。

item
挿入する子オブジェクト。

関連項目
リファレンスリファレンス

MipmapChain クラス
MipmapChain メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected override void InsertItem (
         int index,
         BitmapContent item
)
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MipmapChain.op_Implicit メソッドメソッド

指定されたビットマップを含む新しいミップマップ チェーンを構築します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

bitmap
ミップマップ チェーンに対して使用されるビットマップ。

Return Value
結果のミップマップ チェーン。
関連項目
リファレンスリファレンス

MipmapChain クラス
MipmapChain メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public static MipmapChain op_Implicit (
         BitmapContent bitmap
)
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MipmapChain.SetItem メソッドメソッド

コレクションの指定子オブジェクトを変更します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

MipmapChain.SetItem (Int32, BitmapContent)コレクションの指定子オブジェクトを変更します。
MipmapChain.SetItem (Int32, BitmapContent) (Inherited from Collection.)
関連項目
リファレンスリファレンス

MipmapChain クラス
MipmapChain メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132416.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
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MipmapChain.SetItem メソッドメソッド (Int32, BitmapContent)
コレクションの指定子オブジェクトを変更します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

index
コレクションの位置。

item
変更対象の子オブジェクト。

関連項目
リファレンスリファレンス

MipmapChain クラス
MipmapChain メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected override void SetItem (
         int index,
         BitmapContent item
)
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MipmapChain プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Count (Inherited from Collection.)
Item (Inherited from Collection.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

Items (Inherited from Collection.)
関連項目
リファレンスリファレンス

MipmapChain クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132433.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132434.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132435.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
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MipmapChainCollection クラスクラス

ミップマップ チェーンを管理するためのメソッドを提供します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

解説

コレクションが保持するミップマップ チェーンの数は、標準の 2D テクスチャに対しては 1 個、キューブ マップに対しては 6 個、ボリューム テクスチャ
および配列テクスチャに対しては任意の個数です。

関連項目
リファレンスリファレンス

MipmapChainCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class MipmapChainCollection : Collection<MipmapChain>
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MipmapChainCollection メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the MipmapChainCollection type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Count (Inherited from Collection.)
Item (Inherited from Collection.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

Items (Inherited from Collection.)
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Add (Inherited from Collection.)
Clear (Inherited from Collection.)
Contains (Inherited from Collection.)
CopyTo (Inherited from Collection.)
Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator (Inherited from Collection.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
IndexOf (Inherited from Collection.)
Insert (Inherited from Collection.)
InsertItem オーバーロード. コレクション内の指定された位置に子オブジェクトを挿入します。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
Remove (Inherited from Collection.)
RemoveAt (Inherited from Collection.)
SetItem オーバーロード. コレクションの指定子オブジェクトを変更します。
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

ClearItems コレクションからすべての子を削除します。

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
RemoveItem 子オブジェクトをコレクションから削除します。

関連項目
リファレンスリファレンス

MipmapChainCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132433.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132434.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132435.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132404.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132405.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132407.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132408.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132409.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132410.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132411.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132413.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132414.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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MipmapChainCollection メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Add (Inherited from Collection.)
Clear (Inherited from Collection.)
Contains (Inherited from Collection.)
CopyTo (Inherited from Collection.)
Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator (Inherited from Collection.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
IndexOf (Inherited from Collection.)
Insert (Inherited from Collection.)
InsertItem オーバーロード. コレクション内の指定された位置に子オブジェクトを挿入します。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
Remove (Inherited from Collection.)
RemoveAt (Inherited from Collection.)
SetItem オーバーロード. コレクションの指定子オブジェクトを変更します。
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

ClearItems コレクションからすべての子を削除します。

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
RemoveItem 子オブジェクトをコレクションから削除します。

関連項目
リファレンスリファレンス

MipmapChainCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132404.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132405.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132407.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132408.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132409.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132410.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132411.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132413.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132414.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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MipmapChainCollection.ClearItems メソッドメソッド

コレクションからすべての子を削除します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

MipmapChainCollection クラス
MipmapChainCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected override void ClearItems ()
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MipmapChainCollection.InsertItem メソッドメソッド

コレクション内の指定された位置に子オブジェクトを挿入します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

MipmapChainCollection.InsertItem (Int32, MipmapChain)コレクション内の指定された位置に子オブジェクトを挿入します。
MipmapChainCollection.InsertItem (Int32, MipmapChain) (Inherited from Collection.)
関連項目
リファレンスリファレンス

MipmapChainCollection クラス
MipmapChainCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132412.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
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MipmapChainCollection.InsertItem メソッドメソッド (Int32,
MipmapChain)
コレクション内の指定された位置に子オブジェクトを挿入します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

index
コレクション内の位置。

item
挿入する子オブジェクト。

関連項目
リファレンスリファレンス

MipmapChainCollection クラス
MipmapChainCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected override void InsertItem (
         int index,
         MipmapChain item
)
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MipmapChainCollection.RemoveItem メソッドメソッド

子オブジェクトをコレクションから削除します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

index
削除するアイテムのインデックス。

関連項目
リファレンスリファレンス

MipmapChainCollection クラス
MipmapChainCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected override void RemoveItem (
         int index
)
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MipmapChainCollection.SetItem メソッドメソッド

コレクションの指定子オブジェクトを変更します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

MipmapChainCollection.SetItem (Int32, MipmapChain)コレクションの指定子オブジェクトを変更します。
MipmapChainCollection.SetItem (Int32, MipmapChain) (Inherited from Collection.)
関連項目
リファレンスリファレンス

MipmapChainCollection クラス
MipmapChainCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132416.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx


XNA Game Studio 2.0

MipmapChainCollection.SetItem メソッドメソッド (Int32, MipmapChain)
コレクションの指定子オブジェクトを変更します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

index
コレクションの位置。

item
変更対象の子オブジェクト。

関連項目
リファレンスリファレンス

MipmapChainCollection クラス
MipmapChainCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected override void SetItem (
         int index,
         MipmapChain item
)



XNA Game Studio 2.0

MipmapChainCollection プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Count (Inherited from Collection.)
Item (Inherited from Collection.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

Items (Inherited from Collection.)
関連項目
リファレンスリファレンス

MipmapChainCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132433.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132434.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132435.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx


XNA Game Studio 2.0

NodeContent クラスクラス

各ローカル座標系を定義するグラフィック タイプ用基本クラスを提供します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

解説

これらのオブジェクトはツリー構造に配列できます。これによりルート変換すると親オブジェクトから自動的に継承できます。

関連項目
リファレンスリファレンス

NodeContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public class NodeContent : ContentItem



XNA Game Studio 2.0

NodeContent メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the NodeContent type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

NodeContent NodeContent のインスタンスを作成します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

AbsoluteTransform親の AbsoluteTransform が乗算されたローカル Transform プロパティの値を取得します。
Animations このノードに属するアニメーションのセットを取得します。

Children NodeContent オブジェクトの子を取得します。
Identity (Inherited from ContentItem.)
Name (Inherited from ContentItem.)
OpaqueData (Inherited from ContentItem.)
Parent この NodeContent オブジェクトの親を取得します。
Transform このシーンのトランスフォーム行列を取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

NodeContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

NodeContent コンストラクタコンストラクタ

NodeContent のインスタンスを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

NodeContent クラス
NodeContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public NodeContent ()



XNA Game Studio 2.0

NodeContent メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

NodeContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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NodeContent プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

AbsoluteTransform親の AbsoluteTransform が乗算されたローカル Transform プロパティの値を取得します。
Animations このノードに属するアニメーションのセットを取得します。

Children NodeContent オブジェクトの子を取得します。
Identity (Inherited from ContentItem.)
Name (Inherited from ContentItem.)
OpaqueData (Inherited from ContentItem.)
Parent この NodeContent オブジェクトの親を取得します。
Transform このシーンのトランスフォーム行列を取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

NodeContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
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NodeContent.AbsoluteTransform プロパティプロパティ

親の AbsoluteTransform が乗算されたローカル Transform プロパティの値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
NodeContent オブジェクトの行列。
関連項目
リファレンスリファレンス

NodeContent クラス
NodeContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public Matrix AbsoluteTransform { get; }
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NodeContent.Animations プロパティプロパティ

このノードに属するアニメーションのセットを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
このコンテンツ アイテムのアニメーションのコレクション。
解説

注注

XNA Framework は、アニメーションを部分的にしかサポートしません。NodeContent クラスでは、Content Pipeline 内にアニメーション デー
タを格納するための中間オブジェクト モデルが定義されています。これは、Autodesk FBX (.fbx) および DirectX X ファイル (.x) フォーマットから
抽出されたデータを公開します。ビルトインの ModelProcessor も、BoneWeightCollection データの頂点チャンネルを、GPU でのスキニング
によるレンダリングに適した一連の VertexElementUsage.BlendIndices および VertexElementUsage.BlendWeight チャンネルに変換しま
す。ただし、フレームワークはこの時点でランタイム アニメーション クラスを含みません。

アニメーションの数は不定であり、これらは名前で検索できます。文字のスキニングの場合、アニメーション データは、通常、ボーン階層のルート
に所属します。ただし、任意のノードに所属可能な場合もあります。たとえば、剛体アニメーションに使用する場合です。

関連項目
リファレンスリファレンス

NodeContent クラス
NodeContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public AnimationContentDictionary Animations { get; }
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NodeContent.Children プロパティプロパティ

NodeContent オブジェクトの子を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
子のコレクション。

関連項目
リファレンスリファレンス

NodeContent クラス
NodeContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public NodeContentCollection Children { get; }
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NodeContent.Parent プロパティプロパティ

この NodeContent オブジェクトの親を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
この NodeContent オブジェクトの親 (このオブジェクトがシーンのルートである場合は null)。
関連項目
リファレンスリファレンス

NodeContent クラス
NodeContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public NodeContent Parent { get; set; }
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NodeContent.Transform プロパティプロパティ

このシーンのトランスフォーム行列を取得します。

トランスフォーム行列は、このオブジェクトの子の他に、コンテンツのローカル座標系を定義します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
シーンによって使用されるトランスフォーム行列。

関連項目
リファレンスリファレンス

NodeContent クラス
NodeContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public Matrix Transform { get; set; }
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NodeContentCollection クラスクラス

空間階層でのすべての NodeContent オブジェクトの集合です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

NodeContentCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class NodeContentCollection : ChildCollection<NodeContent, NodeContent>
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NodeContentCollection メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the NodeContentCollection type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Count (Inherited from Collection.)
Item (Inherited from Collection.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

Items (Inherited from Collection.)
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Add (Inherited from Collection.)
Clear (Inherited from Collection.)
Contains (Inherited from Collection.)
CopyTo (Inherited from Collection.)
Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator (Inherited from Collection.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetParent オーバーロード. 子オブジェクトの親を取得します。
GetType (Inherited from Object.)
IndexOf (Inherited from Collection.)
Insert (Inherited from Collection.)
InsertItem (Inherited from Collection.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
Remove (Inherited from Collection.)
RemoveAt (Inherited from Collection.)
SetItem (Inherited from Collection.)
SetParent オーバーロード. 子オブジェクトの親を取得します。
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

NodeContentCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132433.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132434.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132435.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132404.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132405.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132407.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132408.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132409.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132410.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132411.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132412.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132413.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132414.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132416.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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NodeContentCollection メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Add (Inherited from Collection.)
Clear (Inherited from Collection.)
Contains (Inherited from Collection.)
CopyTo (Inherited from Collection.)
Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator (Inherited from Collection.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetParent オーバーロード. 子オブジェクトの親を取得します。
GetType (Inherited from Object.)
IndexOf (Inherited from Collection.)
Insert (Inherited from Collection.)
InsertItem (Inherited from Collection.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
Remove (Inherited from Collection.)
RemoveAt (Inherited from Collection.)
SetItem (Inherited from Collection.)
SetParent オーバーロード. 子オブジェクトの親を取得します。
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

NodeContentCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132404.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132405.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132407.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132408.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132409.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132410.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132411.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132412.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132413.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132414.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132416.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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NodeContentCollection.GetParent メソッドメソッド

子オブジェクトの親を取得します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

NodeContentCollection.GetParent (NodeContent)子オブジェクトの親を取得します。
関連項目
リファレンスリファレンス

NodeContentCollection クラス
NodeContentCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
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NodeContentCollection.GetParent メソッドメソッド (NodeContent)
子オブジェクトの親を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

child
取得する親の子。

Return Value
子オブジェクトの親。

関連項目
リファレンスリファレンス

NodeContentCollection クラス
NodeContentCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected override NodeContent GetParent (
         NodeContent child
)
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NodeContentCollection.SetParent メソッドメソッド

子オブジェクトの親を取得します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

NodeContentCollection.SetParent (NodeContent, NodeContent)子オブジェクトの親を取得します。
関連項目
リファレンスリファレンス

NodeContentCollection クラス
NodeContentCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
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NodeContentCollection.SetParent メソッドメソッド (NodeContent,
NodeContent)
子オブジェクトの親を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

child
親が取得対象である子オブジェクト。

parent
子オブジェクトの親。

関連項目
リファレンスリファレンス

NodeContentCollection クラス
NodeContentCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected override void SetParent (
         NodeContent child,
         NodeContent parent
)
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NodeContentCollection プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Count (Inherited from Collection.)
Item (Inherited from Collection.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

Items (Inherited from Collection.)
関連項目
リファレンスリファレンス

NodeContentCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132433.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132434.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132435.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
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PixelBitmapContent ジェネリックジェネリック クラスクラス

ピクセル値の 2D 配列を維持するためのメソッドを提供します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

解説

ピクセル ビットマップは依存関係のないピクセル値の 2D 配列として表現されます。ピクセル タイプは Graphics.PackedVector 名前空間をもと
にすることが多いですが、System.Single、Vector2、Vector3 または Vector4 のいずれかの場合もあります。Vector4 値のピクセル ビットマップ
は、一般に画像操作処理の中間フォーマットとして使用されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

PixelBitmapContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public class PixelBitmapContent<T> : BitmapContent where T : ValueType, IEquatable

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.single.aspx
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PixelBitmapContent メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the PixelBitmapContent type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

PixelBitmapContentオーバーロード. PixelBitmapContent の新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Height (Inherited from BitmapContent.)
Identity (Inherited from ContentItem.)
Name (Inherited from ContentItem.)
OpaqueData (Inherited from ContentItem.)
Width (Inherited from BitmapContent.)

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Copy (Inherited from BitmapContent.)
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetPixel ビットマップ内の指定された位置にあるピクセル値を取得します。

GetPixelData ビットマップ コンテンツを、エンコードされたバイトの配列として取得します。
GetRow 1 行のビットマップ データが含まれた配列を取得します。
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ReplaceColor 指定された色に合致するピクセルをすべて検索し、新しい値で置き換えます。

SetPixel ビットマップの指定位置にピクセル値を設定します。

SetPixelData 指定したエンコードされたバイト配列を使用してビットマップ コンテンツを設定します。
ToString ビットマップの説明文字列を取得します。

TryGetFormat 指定されたビットマップ タイプに対応する GPU テクスチャ フォーマットを取得します。
保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
TryCopyFrom 指定されたビットマップからの領域のコピーを試みます。

TryCopyTo 指定されたビットマップへの領域のコピーを試みます。

ValidateCopyArguments (Inherited from BitmapContent.)
関連項目
リファレンスリファレンス

PixelBitmapContent ジェネリック クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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PixelBitmapContent コンストラクタコンストラクタ

PixelBitmapContent の新しいインスタンスを初期化します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

PixelBitmapContent () PixelBitmapContent の新しいインスタンスを初期化します。
PixelBitmapContent (Int32, Int32) PixelBitmapContent の新しいインスタンスを、指定された幅と高さで初期化します。
関連項目
リファレンスリファレンス

PixelBitmapContent ジェネリック クラス
PixelBitmapContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
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PixelBitmapContent コンストラクタコンストラクタ ()
PixelBitmapContent の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

PixelBitmapContent ジェネリック クラス
PixelBitmapContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected PixelBitmapContent ()
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PixelBitmapContent コンストラクタコンストラクタ (Int32, Int32)
PixelBitmapContent の新しいインスタンスを、指定された幅と高さで初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

width
空白のピクセル ビットマップの幅 (ピクセル単位)。

height
空白のピクセル ビットマップの高さ (ピクセル単位)。

関連項目
リファレンスリファレンス

PixelBitmapContent ジェネリック クラス
PixelBitmapContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public PixelBitmapContent (
         int width,
         int height
)
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PixelBitmapContent メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Copy (Inherited from BitmapContent.)
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetPixel ビットマップ内の指定された位置にあるピクセル値を取得します。

GetPixelData ビットマップ コンテンツを、エンコードされたバイトの配列として取得します。
GetRow 1 行のビットマップ データが含まれた配列を取得します。
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ReplaceColor 指定された色に合致するピクセルをすべて検索し、新しい値で置き換えます。

SetPixel ビットマップの指定位置にピクセル値を設定します。

SetPixelData 指定したエンコードされたバイト配列を使用してビットマップ コンテンツを設定します。
ToString ビットマップの説明文字列を取得します。

TryGetFormat 指定されたビットマップ タイプに対応する GPU テクスチャ フォーマットを取得します。
保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
TryCopyFrom 指定されたビットマップからの領域のコピーを試みます。

TryCopyTo 指定されたビットマップへの領域のコピーを試みます。

ValidateCopyArguments (Inherited from BitmapContent.)
関連項目
リファレンスリファレンス

PixelBitmapContent ジェネリック クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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PixelBitmapContent.GetPixel メソッドメソッド

ビットマップ内の指定された位置にあるピクセル値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

x
ビットマップ ピクセルの x 成分。

y
ビットマップ ピクセルの y 成分。

Return Value
ピクセルの値。

関連項目
リファレンスリファレンス

PixelBitmapContent ジェネリック クラス
PixelBitmapContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public T GetPixel (
         int x,
         int y
)
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PixelBitmapContent.GetPixelData メソッドメソッド

ビットマップ コンテンツを、エンコードされたバイトの配列として取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Return Value
ビットマップのコンテンツ。

関連項目
リファレンスリファレンス

PixelBitmapContent ジェネリック クラス
PixelBitmapContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public override byte[] GetPixelData ()
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PixelBitmapContent.GetRow メソッドメソッド

1 行のビットマップ データが含まれた配列を取得します。

このメソッドは、ビットマップ コンテンツの読み取りと修正の両方に使用できます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

y
ビットマップ行の y 要素。

Return Value
ビットマップ行データが含まれた配列。

関連項目
リファレンスリファレンス

PixelBitmapContent ジェネリック クラス
PixelBitmapContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public T[] GetRow (
         int y
)
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PixelBitmapContent.ReplaceColor メソッドメソッド

指定された色に合致するピクセルをすべて検索し、新しい値で置き換えます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

originalColor
検索する色。

newColor
originalColor を置き換える色。

解説

このメソッドは色の「キーイング」処理を実装するために使います。たとえば Magenta を TransparentBlack に置き換えるという使い方をします。

関連項目
リファレンスリファレンス

PixelBitmapContent ジェネリック クラス
PixelBitmapContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public void ReplaceColor (
         T originalColor,
         T newColor
)
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PixelBitmapContent.SetPixel メソッドメソッド

ビットマップの指定位置にピクセル値を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

x
ビットマップ ピクセルの X 成分。

y
ビットマップ ピクセルの Y 成分。

value
新しいピクセル値。

関連項目
リファレンスリファレンス

PixelBitmapContent ジェネリック クラス
PixelBitmapContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public void SetPixel (
         int x,
         int y,
         T value
)
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PixelBitmapContent.SetPixelData メソッドメソッド

指定したエンコードされたバイト配列を使用してビットマップ コンテンツを設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

sourceData
新しいビットマップ コンテンツ。

関連項目
リファレンスリファレンス

PixelBitmapContent ジェネリック クラス
PixelBitmapContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public override void SetPixelData (
         byte[] sourceData
)
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PixelBitmapContent.ToString メソッドメソッド

ビットマップの説明文字列を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Return Value
ビットマップの説明。

関連項目
リファレンスリファレンス

PixelBitmapContent ジェネリック クラス
PixelBitmapContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public override string ToString ()
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PixelBitmapContent.TryCopyFrom メソッドメソッド

指定されたビットマップからの領域のコピーを試みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

sourceBitmap
コピーされるビットマップのコンテンツ。

sourceRegion
コピー元の sourceBitmap の左上の領域の場所。

destinationRegion
上書きされるデスティネーション ビットマップの領域。

Return Value
true (領域のコピーがサポートされている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

PixelBitmapContent ジェネリック クラス
PixelBitmapContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected override bool TryCopyFrom (
         BitmapContent sourceBitmap,
         Rectangle sourceRegion,
         Rectangle destinationRegion
)



XNA Game Studio 2.0

PixelBitmapContent.TryCopyTo メソッドメソッド

指定されたビットマップへの領域のコピーを試みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

destinationBitmap
コピー先のビットマップ。

sourceRegion
コピーされる左上の領域の場所。

destinationRegion
コピーされたコンテンツの対象の領域。

Return Value
true (領域のコピーがサポートされている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

PixelBitmapContent ジェネリック クラス
PixelBitmapContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected override bool TryCopyTo (
         BitmapContent destinationBitmap,
         Rectangle sourceRegion,
         Rectangle destinationRegion
)
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PixelBitmapContent.TryGetFormat メソッドメソッド

指定されたビットマップ タイプに対応する GPU テクスチャ フォーマットを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

format
[OutAttribute] 比較されるフォーマット。

Return Value
true (ビットマップが format に適合する場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

PixelBitmapContent ジェネリック クラス
PixelBitmapContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool TryGetFormat (
         out SurfaceFormat format
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
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PixelBitmapContent プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Height (Inherited from BitmapContent.)
Identity (Inherited from ContentItem.)
Name (Inherited from ContentItem.)
OpaqueData (Inherited from ContentItem.)
Width (Inherited from BitmapContent.)

関連項目
リファレンスリファレンス

PixelBitmapContent ジェネリック クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
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PositionCollection クラスクラス

頂点位置の値のコレクションを提供します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

PositionCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class PositionCollection : Collection<Vector3>
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PositionCollection メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the PositionCollection type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

PositionCollection PositionCollection の新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Count (Inherited from Collection.)
Item (Inherited from Collection.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

Items (Inherited from Collection.)
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Add (Inherited from Collection.)
Clear (Inherited from Collection.)
Contains (Inherited from Collection.)
CopyTo (Inherited from Collection.)
Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator (Inherited from Collection.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
IndexOf (Inherited from Collection.)
Insert (Inherited from Collection.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
Remove (Inherited from Collection.)
RemoveAt (Inherited from Collection.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

ClearItems (Inherited from Collection.)
Finalize (Inherited from Object.)
InsertItem (Inherited from Collection.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
RemoveItem (Inherited from Collection.)
SetItem (Inherited from Collection.)

関連項目
リファレンスリファレンス

PositionCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132433.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132434.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132435.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132404.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132405.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132407.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132408.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132409.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132410.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132411.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132413.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132414.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132406.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132412.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132415.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132416.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
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PositionCollection コンストラクタコンストラクタ

PositionCollection の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

PositionCollection クラス
PositionCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public PositionCollection ()



XNA Game Studio 2.0

PositionCollection メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Add (Inherited from Collection.)
Clear (Inherited from Collection.)
Contains (Inherited from Collection.)
CopyTo (Inherited from Collection.)
Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator (Inherited from Collection.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
IndexOf (Inherited from Collection.)
Insert (Inherited from Collection.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
Remove (Inherited from Collection.)
RemoveAt (Inherited from Collection.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

ClearItems (Inherited from Collection.)
Finalize (Inherited from Object.)
InsertItem (Inherited from Collection.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
RemoveItem (Inherited from Collection.)
SetItem (Inherited from Collection.)

関連項目
リファレンスリファレンス

PositionCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132404.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132405.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132407.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132408.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132409.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132410.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132411.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132413.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132414.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132406.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132412.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132415.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132416.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
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PositionCollection プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Count (Inherited from Collection.)
Item (Inherited from Collection.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

Items (Inherited from Collection.)
関連項目
リファレンスリファレンス

PositionCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132433.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132434.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132435.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132397.aspx


XNA Game Studio 2.0

Texture2DContent クラスクラス

標準の 2 次元テクスチャを表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Texture2DContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public class Texture2DContent : TextureContent



XNA Game Studio 2.0

Texture2DContent メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the Texture2DContent type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

Texture2DContent Texture2DContent の新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Faces (Inherited from TextureContent.)
Identity (Inherited from ContentItem.)
Mipmaps テクスチャ画像データを含むミップマップのコレクションを取得または設定します。

Name (Inherited from ContentItem.)
OpaqueData (Inherited from ContentItem.)

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

ConvertBitmapType (Inherited from TextureContent.)
Equals (Inherited from Object.)
GenerateMipmaps (Inherited from TextureContent.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)
Validate (Inherited from TextureContent.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

Texture2DContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

Texture2DContent コンストラクタコンストラクタ

Texture2DContent の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Texture2DContent クラス
Texture2DContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public Texture2DContent ()



XNA Game Studio 2.0

Texture2DContent メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

ConvertBitmapType (Inherited from TextureContent.)
Equals (Inherited from Object.)
GenerateMipmaps (Inherited from TextureContent.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)
Validate (Inherited from TextureContent.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

Texture2DContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

Texture2DContent プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Faces (Inherited from TextureContent.)
Identity (Inherited from ContentItem.)
Mipmaps テクスチャ画像データを含むミップマップのコレクションを取得または設定します。

Name (Inherited from ContentItem.)
OpaqueData (Inherited from ContentItem.)

関連項目
リファレンスリファレンス

Texture2DContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Texture2DContent.Mipmaps プロパティプロパティ

テクスチャ画像データを含むミップマップのコレクションを取得または設定します。

これは、base.Faces[0] にアクセスするためのショートカットです。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
オブジェクトのテクスチャ画像を含むミップマップ チェーン。
関連項目
リファレンスリファレンス

Texture2DContent クラス
Texture2DContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public MipmapChain Mipmaps { get; set; }



XNA Game Studio 2.0

Texture3DContent クラスクラス

3 次元ボリューム テクスチャを表します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Texture3DContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public class Texture3DContent : TextureContent



XNA Game Studio 2.0

Texture3DContent メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the Texture3DContent type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

Texture3DContent Texture3DContent の新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Faces (Inherited from TextureContent.)
Identity (Inherited from ContentItem.)
Name (Inherited from ContentItem.)
OpaqueData (Inherited from ContentItem.)

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

ConvertBitmapType (Inherited from TextureContent.)
Equals (Inherited from Object.)
GenerateMipmaps ボリューム テクスチャのミップマップを生成します。
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)
Validate オーバーロード. このボリューム テクスチャの必要なコンテンツが存在し、有効であるかどうかを検証します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

Texture3DContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

Texture3DContent コンストラクタコンストラクタ

Texture3DContent の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

Texture3DContent クラス
Texture3DContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public Texture3DContent ()



XNA Game Studio 2.0

Texture3DContent メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

ConvertBitmapType (Inherited from TextureContent.)
Equals (Inherited from Object.)
GenerateMipmaps ボリューム テクスチャのミップマップを生成します。
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)
Validate オーバーロード. このボリューム テクスチャの必要なコンテンツが存在し、有効であるかどうかを検証します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

Texture3DContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

Texture3DContent.GenerateMipmaps メソッドメソッド

ボリューム テクスチャのミップマップを生成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

overwriteExistingMipmaps
true (ボリューム テクスチャの既存のミップマップを上書きする場合)、false (それ以外の場合)。

関連項目
リファレンスリファレンス

Texture3DContent クラス
Texture3DContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public override void GenerateMipmaps (
         bool overwriteExistingMipmaps
)



XNA Game Studio 2.0

Texture3DContent.Validate メソッドメソッド

このボリューム テクスチャの必要なコンテンツが存在し、有効であるかどうかを検証します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

Texture3DContent.Validate () このボリューム テクスチャの必要なコンテンツが存在し、有効であるかどうかを検証します。このメソッド
は、ミップ カウントが個別の 2D 面で正確であり、幅と高さが適切に縮小されているかどうかを検証し
ます。

Texture3DContent.Validate (Boolean) (Inherited from TextureContent.)
関連項目
リファレンスリファレンス

Texture3DContent クラス
Texture3DContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間



XNA Game Studio 2.0

Texture3DContent.Validate メソッドメソッド ()
このボリューム テクスチャの必要なコンテンツが存在し、有効であるかどうかを検証します。このメソッドは、ミップ カウントが個別の 2D 面で正確
であり、幅と高さが適切に縮小されているかどうかを検証します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidContentExceptionテクスチャが有効ではありません。
関連項目
リファレンスリファレンス

Texture3DContent クラス
Texture3DContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public override void Validate ()



XNA Game Studio 2.0

Texture3DContent プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Faces (Inherited from TextureContent.)
Identity (Inherited from ContentItem.)
Name (Inherited from ContentItem.)
OpaqueData (Inherited from ContentItem.)

関連項目
リファレンスリファレンス

Texture3DContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間



XNA Game Studio 2.0

TextureContent クラスクラス

すべてのテクスチャ オブジェクトの基本クラスを提供します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

TextureContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public abstract class TextureContent : ContentItem



XNA Game Studio 2.0

TextureContent メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the TextureContent type.

保護 コンストラクタ
名前名前 説明説明

TextureContent TextureContent の新しいインスタンスを、指定された面コレクションで初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Faces 通常の 2D テクスチャ用の 1 つのミップマップ チェーン、キューブ マップ用の 6 つのチェーン、またはボリューム テクスチャと配列テ
クスチャ用の任意の数のチェーンを保持する、イメージの面のコレクション。

Identity (Inherited from ContentItem.)
Name (Inherited from ContentItem.)
OpaqueData (Inherited from ContentItem.)

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

ConvertBitmapTypeこのテクスチャのビットマップをすべて別のフォーマットに変換します。
Equals (Inherited from Object.)
GenerateMipmaps テクスチャに対するミップマップの完全なセットを生成します。

GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)
Validate オーバーロード. このテクスチャのすべてのコンテンツが存在し、適切であるかどうかを確認します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

TextureContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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TextureContent コンストラクタコンストラクタ

TextureContent の新しいインスタンスを、指定された面コレクションで初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

faces
面コレクションを含むミップマップ チェーン。

解説

特別な面コレクションへのサポートを提供するには、このコンストラクタをオーバーライドします。たとえば、cube map クラスは 6 つの面の固定サイ
ズ コレクションを提供し、Texture2DContent クラスは変動サイズ コレクションを提供します。

関連項目
リファレンスリファレンス

TextureContent クラス
TextureContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected TextureContent (
         MipmapChainCollection faces
)
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TextureContent メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

ConvertBitmapTypeこのテクスチャのビットマップをすべて別のフォーマットに変換します。
Equals (Inherited from Object.)
GenerateMipmaps テクスチャに対するミップマップの完全なセットを生成します。

GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)
Validate オーバーロード. このテクスチャのすべてのコンテンツが存在し、適切であるかどうかを確認します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

TextureContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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TextureContent.ConvertBitmapType メソッドメソッド

このテクスチャのビットマップをすべて別のフォーマットに変換します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

newBitmapType
変換後のタイプ。新しいタイプは、BitmapContent のサブクラスである必要があります (PixelBitmapContent や DxtBitmapContent など)。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException ConvertBitmapType は newBitmapType に変換できません。ターゲット タイプは、BitmapContent か
ら派生したものである必要があります。

ConvertBitmapType は newBitmapType に変換できません。ターゲットは、パブリック コンストラクタを備え
、幅と高さを表す整数値のパラメータを取る、具象化したタイプである必要があります。

ArgumentNullException newBitmapType が null です。
関連項目
リファレンスリファレンス

TextureContent クラス
TextureContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public void ConvertBitmapType (
         Type newBitmapType
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
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TextureContent.GenerateMipmaps メソッドメソッド

テクスチャに対するミップマップの完全なセットを生成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

overwriteExistingMipmaps
true (既存のミップマップを新しいセットで置き換える場合)、false (それ以外の場合)。

関連項目
リファレンスリファレンス

TextureContent クラス
TextureContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public virtual void GenerateMipmaps (
         bool overwriteExistingMipmaps
)
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TextureContent.Validate メソッドメソッド

このテクスチャのすべてのコンテンツが存在し、適切であるかどうかを確認します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

TextureContent.Validate () このテクスチャのすべてのコンテンツが存在し、適切であるかどうかを確認します。

TextureContent.Validate (Boolean)このテクスチャのすべてのコンテンツが存在し、適切であるかどうかを確認します。
関連項目
リファレンスリファレンス

TextureContent クラス
TextureContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
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TextureContent.Validate メソッドメソッド ()
このテクスチャのすべてのコンテンツが存在し、適切であるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

解説

テクスチャの検証が失敗すると、InvalidContentException がスローされます。このメソッドの基本実装により、値が true に設定された
Validate が呼び出されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

TextureContent クラス
TextureContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public virtual void Validate ()
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TextureContent.Validate メソッドメソッド (Boolean)
このテクスチャのすべてのコンテンツが存在し、適切であるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

facesMustHaveSameMipCount
検証の結果。

解説

検証は、以下のルールに基づいて行われます。

1 つのイメージ面が存在している必要がある。
各面のミップマップ チェーンに少なくとも 1 つのビットマップが含まれている。
すべてのビットマップが同じ型を共有している。

各面のサイズが同じである。

各面に同数のミップマップが含まれている。

各ミップマップは、前の半分のサイズである必要がある。ルート ビットマップが正方形でない場合、最後のいくつかのミップマップでは、両方
の寸法がゼロになる前に、短い方の軸が 1 に切り上げられます。

派生した検証メソッドでは、その他の検証ルールが追加される場合があります。たとえば、キューブ マップは正方形である必要があります。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidContentExceptionテクスチャが有効ではありません。
関連項目
リファレンスリファレンス

TextureContent クラス
TextureContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected void Validate (
         bool facesMustHaveSameMipCount
)
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TextureContent プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Faces 通常の 2D テクスチャ用の 1 つのミップマップ チェーン、キューブ マップ用の 6 つのチェーン、またはボリューム テクスチャと配列テ
クスチャ用の任意の数のチェーンを保持する、イメージの面のコレクション。

Identity (Inherited from ContentItem.)
Name (Inherited from ContentItem.)
OpaqueData (Inherited from ContentItem.)

関連項目
リファレンスリファレンス

TextureContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
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TextureContent.Faces プロパティプロパティ

通常の 2D テクスチャ用の 1 つのミップマップ チェーン、キューブ マップ用の 6 つのチェーン、またはボリューム テクスチャと配列テクスチャ用の任意
の数のチェーンを保持する、イメージの面のコレクション。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
オブジェクトの面のコレクション。

関連項目
リファレンスリファレンス

TextureContent クラス
TextureContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public MipmapChainCollection Faces { get; }
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TextureCubeContent クラスクラス

6 つのイメージ面の配列を含むキューブ マップ テクスチャの検証を提供します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

TextureCubeContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public class TextureCubeContent : TextureContent
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TextureCubeContent メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the TextureCubeContent type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

TextureCubeContent TextureCubeContent の新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Faces (Inherited from TextureContent.)
Identity (Inherited from ContentItem.)
Name (Inherited from ContentItem.)
OpaqueData (Inherited from ContentItem.)

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

ConvertBitmapType (Inherited from TextureContent.)
Equals (Inherited from Object.)
GenerateMipmaps (Inherited from TextureContent.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)
Validate オーバーロード. このテクスチャのすべてのコンテンツが存在し、適切であるかどうかを確認します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

TextureCubeContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

TextureCubeContent コンストラクタコンストラクタ

TextureCubeContent の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

TextureCubeContent クラス
TextureCubeContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public TextureCubeContent ()
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TextureCubeContent メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

ConvertBitmapType (Inherited from TextureContent.)
Equals (Inherited from Object.)
GenerateMipmaps (Inherited from TextureContent.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)
Validate オーバーロード. このテクスチャのすべてのコンテンツが存在し、適切であるかどうかを確認します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

TextureCubeContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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TextureCubeContent.Validate メソッドメソッド

このテクスチャのすべてのコンテンツが存在し、適切であるかどうかを確認します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

TextureCubeContent.Validate () キューブ マップのすべてのコンテンツが存在し、適切であるかどうかを確認します。
TextureCubeContent.Validate (Boolean) (Inherited from TextureContent.)
関連項目
リファレンスリファレンス

TextureCubeContent クラス
TextureCubeContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
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TextureCubeContent.Validate メソッドメソッド ()
キューブ マップのすべてのコンテンツが存在し、適切であるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidContentExceptionキューブ マップ テクスチャが有効ではありません。
関連項目
リファレンスリファレンス

TextureCubeContent クラス
TextureCubeContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public override void Validate ()
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TextureCubeContent プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Faces (Inherited from TextureContent.)
Identity (Inherited from ContentItem.)
Name (Inherited from ContentItem.)
OpaqueData (Inherited from ContentItem.)

関連項目
リファレンスリファレンス

TextureCubeContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
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TextureReferenceDictionary クラスクラス

テクスチャ ファイルへの名前付き参照のコレクションを提供します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

TextureReferenceDictionary メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class TextureReferenceDictionary : NamedValueDictionary<ExternalReference<Tex
tureContent>>
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TextureReferenceDictionary メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the TextureReferenceDictionary type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

TextureReferenceDictionary TextureReferenceDictionary の新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Count (Inherited from NamedValueDictionary.)
Item (Inherited from NamedValueDictionary.)
Keys (Inherited from NamedValueDictionary.)
Values (Inherited from NamedValueDictionary.)

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Add (Inherited from NamedValueDictionary.)
Clear (Inherited from NamedValueDictionary.)
ContainsKey (Inherited from NamedValueDictionary.)
Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator (Inherited from NamedValueDictionary.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
Remove (Inherited from NamedValueDictionary.)
ToString (Inherited from Object.)
TryGetValue (Inherited from NamedValueDictionary.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

AddItem (Inherited from NamedValueDictionary.)
ClearItems (Inherited from NamedValueDictionary.)
Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
RemoveItem (Inherited from NamedValueDictionary.)
SetItem (Inherited from NamedValueDictionary.)

関連項目
リファレンスリファレンス

TextureReferenceDictionary クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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TextureReferenceDictionary コンストラクタコンストラクタ

TextureReferenceDictionary の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

TextureReferenceDictionary クラス
TextureReferenceDictionary メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public TextureReferenceDictionary ()
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TextureReferenceDictionary メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Add (Inherited from NamedValueDictionary.)
Clear (Inherited from NamedValueDictionary.)
ContainsKey (Inherited from NamedValueDictionary.)
Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator (Inherited from NamedValueDictionary.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
Remove (Inherited from NamedValueDictionary.)
ToString (Inherited from Object.)
TryGetValue (Inherited from NamedValueDictionary.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

AddItem (Inherited from NamedValueDictionary.)
ClearItems (Inherited from NamedValueDictionary.)
Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
RemoveItem (Inherited from NamedValueDictionary.)
SetItem (Inherited from NamedValueDictionary.)

関連項目
リファレンスリファレンス

TextureReferenceDictionary クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

TextureReferenceDictionary プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Count (Inherited from NamedValueDictionary.)
Item (Inherited from NamedValueDictionary.)
Keys (Inherited from NamedValueDictionary.)
Values (Inherited from NamedValueDictionary.)

関連項目
リファレンスリファレンス

TextureReferenceDictionary クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
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VectorConverter クラスクラス

異なるパックされたベクトル表現間でデータを変換するためのメソッドを提供します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

VectorConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public static class VectorConverter
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VectorConverter メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the VectorConverter type.

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
 GetConverter パックされたベクトル表現を別の表現に変換できる Converter デリゲートを取得します。

GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

 TryGetSurfaceFormat マネージ ベクトル型に対応する GPU テクスチャ フォーマットを取得します。
 TryGetVectorType オーバーロード. 指定されたフォーマット型に対応するマネージ ベクトル型を検索します。
 TryGetVertexElementFormatマネージ ベクトル型に対応する GPU 頂点フォーマットを取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

VectorConverter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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VectorConverter メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
 GetConverter パックされたベクトル表現を別の表現に変換できる Converter デリゲートを取得します。

GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

 TryGetSurfaceFormat マネージ ベクトル型に対応する GPU テクスチャ フォーマットを取得します。
 TryGetVectorType オーバーロード. 指定されたフォーマット型に対応するマネージ ベクトル型を検索します。
 TryGetVertexElementFormatマネージ ベクトル型に対応する GPU 頂点フォーマットを取得します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

VectorConverter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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VectorConverter.GetConverter ジェネリックジェネリック メソッドメソッド

パックされたベクトル表現を別の表現に変換できる Converter デリゲートを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

TInput
変換元の型。

TOutput
変換後の型。

Return Value
TInput を TOutput にエンコードまたはデコードする Converter デリゲート。
解説

入力および出力の型は、IPackedVector を実装した値の型か、または Single 、Vector2、Vector3、Vector4 のいずれか 1 つである必要が
あります。

関連項目
リファレンスリファレンス

VectorConverter クラス
VectorConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public static Converter<TInput, TOutput> GetConverter<TInput,TOutput> ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/kt456a2y.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/kt456a2y.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.single.aspx
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VectorConverter.TryGetSurfaceFormat メソッドメソッド

マネージ ベクトル型に対応する GPU テクスチャ フォーマットを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

vectorType

値は次のいずれかです。

IPackedVector
Single
Vector2
Vector3
Vector4

surfaceFormat
[OutAttribute] 比較されるサーフェス フォーマット。

Return Value
true (一致が見つかった場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

VectorConverter クラス
VectorConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool TryGetSurfaceFormat (
         Type vectorType,
         out SurfaceFormat surfaceFormat
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.single.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
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VectorConverter.TryGetVectorType メソッドメソッド

指定されたフォーマット型に対応するマネージ ベクトル型を検索します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

VectorConverter.TryGetVectorType (SurfaceFormat, Type) GPU テクスチャ フォーマットに対応するマネージ ベクトル型を検索しま
す。

VectorConverter.TryGetVectorType (VertexElementFormat, Type) GPU 頂点フォーマットに対応するマネージ ベクトル型を検索します。
関連項目
リファレンスリファレンス

VectorConverter クラス
VectorConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
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VectorConverter.TryGetVectorType メソッドメソッド (SurfaceFormat,
Type)

GPU テクスチャ フォーマットに対応するマネージ ベクトル型を検索します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

surfaceFormat
比較されるサーフェス フォーマット。

vectorType
[OutAttribute] 対応するマネージ ベクトル型。

Return Value
true (一致が見つかった場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

VectorConverter クラス
VectorConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool TryGetVectorType (
         SurfaceFormat surfaceFormat,
         out Type vectorType
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
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VectorConverter.TryGetVectorType メソッドメソッド

(VertexElementFormat, Type)
GPU 頂点フォーマットに対応するマネージ ベクトル型を検索します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

vertexElementFormat
一致するテクスチャ フォーマット。

vectorType
[OutAttribute] 対応するマネージ ベクトル型。

Return Value
true (一致が見つかった場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

VectorConverter クラス
VectorConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool TryGetVectorType (
         VertexElementFormat vertexElementFormat,
         out Type vectorType
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
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VectorConverter.TryGetVertexElementFormat メソッドメソッド

マネージ ベクトル型に対応する GPU 頂点フォーマットを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

vectorType

値は次のいずれかです。

IPackedVector
Single
Vector2
Vector3
Vector4

vertexElementFormat
[OutAttribute] 対応する頂点要素の型。

Return Value
true (一致が見つかった場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

VectorConverter クラス
VectorConverter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool TryGetVertexElementFormat (
         Type vectorType,
         out VertexElementFormat vertexElementFormat
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.single.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
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VertexChannel クラスクラス

頂点チャンネルを管理するためのメソッドとプロパティを提供します。

頂点チャンネルは、頂点ごとに 1 つの値を持つ任意のデータのリストです。チャンネルは GeometryContent 内に格納され、名前で識別されま
す。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannel メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
VertexChannelNames
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public abstract class VertexChannel : IList, ICollection, IEnumerable
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VertexChannel メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the VertexChannel type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Count 頂点チャンネル内の要素の数を取得します。

ElementTypeこのチャンネルに含まれているデータの型を取得します。
Item 指定されたインデックスの要素を取得または設定します。

Name 頂点チャンネルの名前を取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Contains 指定された要素がチャンネル内にあるかどうかを確認します。

CopyTo 指定されたインデックス以降のチャンネル要素を配列にコピーします。

Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator チャンネル コンテンツを読み取るための列挙子インターフェイスを取得します。
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
IndexOf 指定されたアイテムのインデックスを取得します。

ReadConvertedContentチャネル コンテンツを読み込み、自動的に所定のベクトル形式に変換します。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

System.Collections.IList.IsFixedSize このリストが固定サイズであるかどうかを示す値を取得します。

System.Collections.IList.IsReadOnly このオブジェクトが読み取り専用であるかどうかを示す値を取得します。

System.Collections.ICollection.IsSynchronizedコレクションへのアクセスが同期されている (スレッド セーフ) かどうかを示す値を取得し
ます。

System.Collections.ICollection.SyncRoot コレクションへのアクセスを同期するために使用できるオブジェクトを取得します。

System.Collections.IList.Add コレクションの末尾に新しい要素を追加します。

System.Collections.IList.Clear コレクションからすべての要素を削除します。

System.Collections.IList.Insert コレクション内の指定された位置に要素を挿入します。

System.Collections.IList.RemoveAt 指定されたインデックスの位置にある要素を削除します。

System.Collections.IList.Remove 指定された要素をコレクションから削除します。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannel クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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VertexChannel メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Contains 指定された要素がチャンネル内にあるかどうかを確認します。

CopyTo 指定されたインデックス以降のチャンネル要素を配列にコピーします。

Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator チャンネル コンテンツを読み取るための列挙子インターフェイスを取得します。
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
IndexOf 指定されたアイテムのインデックスを取得します。

ReadConvertedContentチャネル コンテンツを読み込み、自動的に所定のベクトル形式に変換します。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

System.Collections.IList.IsFixedSize このリストが固定サイズであるかどうかを示す値を取得します。

System.Collections.IList.IsReadOnly このオブジェクトが読み取り専用であるかどうかを示す値を取得します。

System.Collections.ICollection.IsSynchronizedコレクションへのアクセスが同期されている (スレッド セーフ) かどうかを示す値を取得し
ます。

System.Collections.ICollection.SyncRoot コレクションへのアクセスを同期するために使用できるオブジェクトを取得します。

System.Collections.IList.Add コレクションの末尾に新しい要素を追加します。

System.Collections.IList.Clear コレクションからすべての要素を削除します。

System.Collections.IList.Insert コレクション内の指定された位置に要素を挿入します。

System.Collections.IList.RemoveAt 指定されたインデックスの位置にある要素を削除します。

System.Collections.IList.Remove 指定された要素をコレクションから削除します。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannel クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

VertexChannel.Contains メソッドメソッド

指定された要素がチャンネル内にあるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
検索する要素。

Return Value
true (要素が存在する場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannel クラス
VertexChannel メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Contains (
         Object value
)
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VertexChannel.CopyTo メソッドメソッド

指定されたインデックス以降のチャンネル要素を配列にコピーします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

array
コピーされたチャンネル要素を受け取る配列。

index
コピー処理の開始インデックス。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannel クラス
VertexChannel メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public void CopyTo (
         Array array,
         int index
)
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VertexChannel.GetEnumerator メソッドメソッド

チャンネル コンテンツを読み取るための列挙子インターフェイスを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Return Value
チャンネル コンテンツの列挙子。
解説

厳密に型指定されたコンテンツ データにアクセスするには、GetEnumerator を呼び出す前に、VertexChannel オブジェクトを
VertexChannel<T> にキャストします。これにより、ジェネリック列挙子インターフェイスが返されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannel クラス
VertexChannel メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public IEnumerator GetEnumerator ()
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VertexChannel.IndexOf メソッドメソッド

指定されたアイテムのインデックスを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
取得対象のインデックスを持つアイテム。

Return Value
アイテムのインデックスです。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannel クラス
VertexChannel メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public int IndexOf (
         Object value
)
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VertexChannel.ReadConvertedContent ジェネリックジェネリック メソッドメソッド

チャネル コンテンツを読み込み、自動的に所定のベクトル形式に変換します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

TargetType

Return Value
ベクトル形式。読み込んだデータをこの形式に変換します。

解説

このインポータは、

単精度

Vector2 構造体
Vector3 構造体
Vector4 構造体
IPackedVector インターフェイス の実装。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannel クラス
VertexChannel メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public abstract IEnumerable<TargetType> ReadConvertedContent<TargetType> ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.single.aspx
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System.Collections.IList.Add メソッドメソッド

コレクションの末尾に新しい要素を追加します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
追加する要素。

Return Value
要素のインデックス。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannel クラス
VertexChannel メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

private int System.Collections.IList.Add (
         Object value
)
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System.Collections.IList.Clear メソッドメソッド

コレクションからすべての要素を削除します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannel クラス
VertexChannel メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

private void System.Collections.IList.Clear ()
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System.Collections.IList.Insert メソッドメソッド

コレクション内の指定された位置に要素を挿入します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

index
テキストを挿入する位置のインデックスです。

value
挿入する要素。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannel クラス
VertexChannel メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

private void System.Collections.IList.Insert (
         int index,
         Object value
)



XNA Game Studio 2.0

System.Collections.IList.Remove メソッドメソッド

指定された要素をコレクションから削除します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
削除する要素。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannel クラス
VertexChannel メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

private void System.Collections.IList.Remove (
         Object value
)
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System.Collections.IList.RemoveAt メソッドメソッド

指定されたインデックスの位置にある要素を削除します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

index
設定するプロパティのインデックスです。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannel クラス
VertexChannel メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

private void System.Collections.IList.RemoveAt (
         int index
)
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VertexChannel プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Count 頂点チャンネル内の要素の数を取得します。

ElementTypeこのチャンネルに含まれているデータの型を取得します。
Item 指定されたインデックスの要素を取得または設定します。

Name 頂点チャンネルの名前を取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannel クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
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VertexChannel.Count プロパティプロパティ

頂点チャンネル内の要素の数を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
要素数。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannel クラス
VertexChannel メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public int Count { get; }
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VertexChannel.ElementType プロパティプロパティ

このチャンネルに含まれているデータの型を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
頂点チャンネルに格納されているデータの型。

解説

厳密に型指定されたコンテンツ データにアクセスするには、ElementType を呼び出す前に、VertexChannel オブジェクトを
VertexChannel<T> にキャストします。これにより、ジェネリック列挙子インターフェイスが返されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannel クラス
VertexChannel メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public abstract Type ElementType { get; }
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VertexChannel.Item プロパティプロパティ

指定されたインデックスの要素を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
指定されたインデックスの要素。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannel クラス
VertexChannel メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public Object this [
         int index
] { get; set; }
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VertexChannel.Name プロパティプロパティ

頂点チャンネルの名前を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
チャンネルの名前。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannel クラス
VertexChannel メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public string Name { get; }
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VertexChannel.System.Collections.ICollection.IsSynchronized ププ
ロパティロパティ

コレクションへのアクセスが同期されている (スレッド セーフ) かどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (コレクションへのアクセスが同期されている (スレッド セーフ) 場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannel クラス
VertexChannel メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

private bool System.Collections.ICollection.IsSynchronized { get; }
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VertexChannel.System.Collections.ICollection.SyncRoot プロパプロパ

ティティ

コレクションへのアクセスを同期するために使用できるオブジェクトを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
コレクションへのアクセスを同期するために使用できるオブジェクト。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannel クラス
VertexChannel メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

private Object System.Collections.ICollection.SyncRoot { get; }
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VertexChannel.System.Collections.IList.IsFixedSize プロパティプロパティ

このリストが固定サイズであるかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (リストが固定サイズの場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannel クラス
VertexChannel メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

private bool System.Collections.IList.IsFixedSize { get; }
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VertexChannel.System.Collections.IList.IsReadOnly プロパティプロパティ

このオブジェクトが読み取り専用であるかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (このオブジェクトが読み取り専用の場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannel クラス
VertexChannel メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

private bool System.Collections.IList.IsReadOnly { get; }



XNA Game Studio 2.0

VertexChannel ジェネリックジェネリック クラスクラス

頂点チャンネルを管理するためのメソッドとプロパティを提供します。

これは、VertexChannel のジェネリックな実装であるため、厳密に型指定されたコンテンツ データを処理できます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannel メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
VertexChannelNames
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class VertexChannel<T> : VertexChannel, IList<T>, ICollection<T>, IEnumerable
<T>, IEnumerable
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VertexChannel メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the VertexChannel type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Count (Inherited from VertexChannel.)
ElementTypeこのチャンネルに含まれているデータの型を取得します。
Item 指定されたインデックスの要素を取得または設定します。

Name (Inherited from VertexChannel.)
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Contains オーバーロード. 指定された要素がチャンネル内にあるかどうかを確認します。
CopyTo オーバーロード. チャンネルの要素を配列にコピーします。
Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator チャンネル コンテンツを読み取るための列挙子インターフェイスを取得します。
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
IndexOf オーバーロード. 指定されたアイテムのインデックスを取得します。
ReadConvertedContentチャネル コンテンツを読み込み、自動的に所定のベクトル形式に変換します。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

System.Collections.Generic.ICollection<T>.IsReadOnly このオブジェクトが読み取り専用であるかどうかを示す値を取得します。
System.Collections.Generic.ICollection<T>.Add コレクションの末尾に新しい要素を追加します。

System.Collections.Generic.ICollection<T>.Clear コレクションからすべての要素を削除します。

System.Collections.Generic.IList<T>.Insert コレクション内の指定された位置に要素を挿入します。

System.Collections.Generic.IList<T>.RemoveAt 指定されたインデックスの位置にある要素を削除します。

System.Collections.Generic.ICollection<T>.Remove 指定された要素をコレクションから削除します。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannel ジェネリック クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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VertexChannel メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Contains オーバーロード. 指定された要素がチャンネル内にあるかどうかを確認します。
CopyTo オーバーロード. チャンネルの要素を配列にコピーします。
Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator チャンネル コンテンツを読み取るための列挙子インターフェイスを取得します。
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
IndexOf オーバーロード. 指定されたアイテムのインデックスを取得します。
ReadConvertedContentチャネル コンテンツを読み込み、自動的に所定のベクトル形式に変換します。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説明説明

System.Collections.Generic.ICollection<T>.IsReadOnly このオブジェクトが読み取り専用であるかどうかを示す値を取得します。
System.Collections.Generic.ICollection<T>.Add コレクションの末尾に新しい要素を追加します。

System.Collections.Generic.ICollection<T>.Clear コレクションからすべての要素を削除します。

System.Collections.Generic.IList<T>.Insert コレクション内の指定された位置に要素を挿入します。

System.Collections.Generic.IList<T>.RemoveAt 指定されたインデックスの位置にある要素を削除します。

System.Collections.Generic.ICollection<T>.Remove 指定された要素をコレクションから削除します。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannel ジェネリック クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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VertexChannel.Contains メソッドメソッド

指定された要素がチャンネル内にあるかどうかを確認します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

VertexChannel.Contains (T) 指定された要素がチャンネル内にあるかどうかを確認します。

VertexChannel.Contains (Object) (Inherited from VertexChannel.)
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannel ジェネリック クラス
VertexChannel メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
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VertexChannel.Contains メソッドメソッド (T)
指定された要素がチャンネル内にあるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

item
検索する要素。

Return Value
true (要素が存在する場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannel ジェネリック クラス
VertexChannel メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Contains (
         T item
)
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VertexChannel.CopyTo メソッドメソッド

チャンネルの要素を配列にコピーします。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

VertexChannel.CopyTo (T[], Int32) 指定されたインデックス以降のチャンネル要素を配列にコピーします。

VertexChannel.CopyTo (Array, Int32) (Inherited from VertexChannel.)
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannel ジェネリック クラス
VertexChannel メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
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VertexChannel.CopyTo メソッドメソッド (T[], Int32)
指定されたインデックス以降のチャンネル要素を配列にコピーします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

array
コピーされたチャンネル要素を受け取る配列。

arrayIndex
コピー処理の開始インデックス。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannel ジェネリック クラス
VertexChannel メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public void CopyTo (
         T[] array,
         int arrayIndex
)
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VertexChannel.GetEnumerator メソッドメソッド

チャンネル コンテンツを読み取るための列挙子インターフェイスを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Return Value
チャンネル コンテンツの列挙子。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannel ジェネリック クラス
VertexChannel メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public IEnumerator<T> GetEnumerator ()
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VertexChannel.IndexOf メソッドメソッド

指定されたアイテムのインデックスを取得します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

VertexChannel.IndexOf (T) 指定されたアイテムのインデックスを取得します。

VertexChannel.IndexOf (Object) (Inherited from VertexChannel.)
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannel ジェネリック クラス
VertexChannel メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
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VertexChannel.IndexOf メソッドメソッド (T)
指定されたアイテムのインデックスを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

item
取得対象のインデックスを持つアイテム。

Return Value
アイテムのインデックスです。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannel ジェネリック クラス
VertexChannel メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public int IndexOf (
         T item
)
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VertexChannel.ReadConvertedContent ジェネリックジェネリック メソッドメソッド

チャネル コンテンツを読み込み、自動的に所定のベクトル形式に変換します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

TargetType

Return Value
検索したチャネル データの列挙。
解説

このインポータは、

単精度

Vector2 構造体
Vector3 構造体
Vector4 構造体
IPackedVector インターフェイス の実装。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannel ジェネリック クラス
VertexChannel メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public override IEnumerable<TargetType> ReadConvertedContent<TargetType> ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.single.aspx
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System.Collections.Generic.ICollection<T>.Add メソッドメソッド

コレクションの末尾に新しい要素を追加します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

item
追加する要素。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannel ジェネリック クラス
VertexChannel メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

private void System.Collections.Generic.ICollection<T>.Add (
         T item
)
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System.Collections.Generic.ICollection<T>.Clear メソッドメソッド

コレクションからすべての要素を削除します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannel ジェネリック クラス
VertexChannel メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

private void System.Collections.Generic.ICollection<T>.Clear ()
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System.Collections.Generic.ICollection<T>.Remove メソッドメソッド

指定された要素をコレクションから削除します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

item
削除する要素。

Return Value
チャネルを削除した場合は true、そうでなければ false。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannel ジェネリック クラス
VertexChannel メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

private bool System.Collections.Generic.ICollection<T>.Remove (
         T item
)
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System.Collections.Generic.IList<T>.Insert メソッドメソッド

コレクション内の指定された位置に要素を挿入します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

index
テキストを挿入する位置のインデックスです。

item
挿入する要素。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannel ジェネリック クラス
VertexChannel メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

private void System.Collections.Generic.IList<T>.Insert (
         int index,
         T item
)
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System.Collections.Generic.IList<T>.RemoveAt メソッドメソッド

指定されたインデックスの位置にある要素を削除します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

index
設定するプロパティのインデックスです。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannel ジェネリック クラス
VertexChannel メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

private void System.Collections.Generic.IList<T>.RemoveAt (
         int index
)
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VertexChannel プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Count (Inherited from VertexChannel.)
ElementTypeこのチャンネルに含まれているデータの型を取得します。
Item 指定されたインデックスの要素を取得または設定します。

Name (Inherited from VertexChannel.)
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannel ジェネリック クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
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VertexChannel.ElementType プロパティプロパティ

このチャンネルに含まれているデータの型を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
頂点チャンネルに格納されているデータの型。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannel ジェネリック クラス
VertexChannel メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public override Type ElementType { get; }
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VertexChannel.Item プロパティプロパティ

指定されたインデックスの要素を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
指定されたインデックスの要素。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannel ジェネリック クラス
VertexChannel メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public T this [
         int index
] { get; set; }
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VertexChannel.System.Collections.Generic.ICollection<T>.IsReadOnly
プロパティプロパティ

このオブジェクトが読み取り専用であるかどうかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (このオブジェクトが読み取り専用の場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannel ジェネリック クラス
VertexChannel メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

private bool System.Collections.Generic.ICollection<T>.IsReadOnly { get; }
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VertexChannelCollection クラスクラス

頂点データ チャンネルのリストを管理するためのメソッドとプロパティを提供します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannelCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
VertexChannelNames
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class VertexChannelCollection : IList<VertexChannel>, ICollection<VertexChann
el>, IEnumerable<VertexChannel>, IEnumerable
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VertexChannelCollection メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the VertexChannelCollection type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Countコレクション内の頂点チャンネルの数を取得します。
Item オーバーロード. コレクションから頂点チャンネルを取得または設定します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Add オーバーロード. コレクションに新しい頂点チャンネルを追加します。
Clear コレクションからすべての頂点チャンネルを削除します。

Contains オーバーロード. 指定された頂点チャンネルがコレクションに含まれているかどうかを確認します。
ConvertChannelContentオーバーロード. チャンネルを別のベクトル フォーマットに変換します。
Equals (Inherited from Object.)
Get オーバーロード. 指定された特性と一致する頂点チャンネルを取得します。
GetEnumerator コレクションの頂点チャンネルを反復処理する列挙子を取得します。

GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
IndexOf オーバーロード. 頂点チャンネルのインデックスを確認します。
Insert オーバーロード. コレクションに新しい頂点チャンネルを挿入します。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
Remove オーバーロード. 指定された頂点チャネルをコレクションから削除します。
RemoveAt 指定されたインデックスの位置にある頂点チャネルを削除します。

ToString (Inherited from Object.)
保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説説

明明

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannelCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
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VertexChannelCollection メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Add オーバーロード. コレクションに新しい頂点チャンネルを追加します。
Clear コレクションからすべての頂点チャンネルを削除します。

Contains オーバーロード. 指定された頂点チャンネルがコレクションに含まれているかどうかを確認します。
ConvertChannelContentオーバーロード. チャンネルを別のベクトル フォーマットに変換します。
Equals (Inherited from Object.)
Get オーバーロード. 指定された特性と一致する頂点チャンネルを取得します。
GetEnumerator コレクションの頂点チャンネルを反復処理する列挙子を取得します。

GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
IndexOf オーバーロード. 頂点チャンネルのインデックスを確認します。
Insert オーバーロード. コレクションに新しい頂点チャンネルを挿入します。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
Remove オーバーロード. 指定された頂点チャネルをコレクションから削除します。
RemoveAt 指定されたインデックスの位置にある頂点チャネルを削除します。

ToString (Inherited from Object.)
保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

明示的なインターフェイスの実装

名前名前 説説

明明

System.Collections.Generic.ICollection<Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics.VertexChannel>.IsReadOnly コ
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http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannelCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
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VertexChannelCollection.Add メソッドメソッド

コレクションに新しい頂点チャンネルを追加します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

VertexChannelCollection.Add (String, Type, IEnumerable) コレクションの末尾に新しい頂点チャンネルを追加します。

VertexChannelCollection.Add (String, ジェネリック IEnumerable)コレクションの末尾に新しい頂点チャンネルを追加します。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannelCollection クラス
VertexChannelCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
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VertexChannelCollection.Add ジェネリックジェネリック メソッドメソッド (String, ジェネリッジェネリッ

クク IEnumerable)
コレクションの末尾に新しい頂点チャンネルを追加します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

ElementType
チャンネルのタイプ。

パラメータパラメータ

name
新しいチャンネルの名前。

channelData
新しいチャンネルの初期データ。null の場合、チャンネルには型に応じたデフォルト値が格納されます。

Return Value
新しく追加される頂点チャンネル。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannelCollection クラス
VertexChannelCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public VertexChannel<ElementType> Add<ElementType> (
         string name,
         IEnumerable<ElementType> channelData
)
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VertexChannelCollection.Add メソッドメソッド (String, Type,
IEnumerable)
コレクションの末尾に新しい頂点チャンネルを追加します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

name
新しいチャンネルの名前。

elementType
新しいチャンネルに格納されるデータの型。

channelData
新しいチャンネルの初期データ。null の場合、チャンネルには型に応じたデフォルト値が格納されます。

Return Value
新しく追加される頂点チャンネル。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannelCollection クラス
VertexChannelCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public VertexChannel Add (
         string name,
         Type elementType,
         IEnumerable channelData
)
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VertexChannelCollection.Clear メソッドメソッド

コレクションからすべての頂点チャンネルを削除します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannelCollection クラス
VertexChannelCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public void Clear ()
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VertexChannelCollection.Contains メソッドメソッド

指定された頂点チャンネルがコレクションに含まれているかどうかを確認します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

VertexChannelCollection.Contains (String) 指定された頂点チャンネルがコレクションに含まれているかどうかを確認します。

VertexChannelCollection.Contains (VertexChannel)指定された頂点チャンネルがコレクションに含まれているかどうかを確認します。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannelCollection クラス
VertexChannelCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間



XNA Game Studio 2.0

VertexChannelCollection.Contains メソッドメソッド (String)
指定された頂点チャンネルがコレクションに含まれているかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

name
検索するチャンネルの名前。

Return Value
true (チャンネルが見つかった場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannelCollection クラス
VertexChannelCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Contains (
         string name
)
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VertexChannelCollection.Contains メソッドメソッド (VertexChannel)
指定された頂点チャンネルがコレクションに含まれているかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

item
検索するチャンネルの名前。

Return Value
true (チャンネルが見つかった場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannelCollection クラス
VertexChannelCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Contains (
         VertexChannel item
)
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VertexChannelCollection.ConvertChannelContent メソッドメソッド

チャンネルを別のベクトル フォーマットに変換します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

VertexChannelCollection.ConvertChannelContent (Int32) 指定されたインデックスにあるチャンネルを別のベクトル フォーマットに変換しま
す。

VertexChannelCollection.ConvertChannelContent (String) name に指定されたチャンネルを別のベクトル フォーマットに変換します。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannelCollection クラス
VertexChannelCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
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VertexChannelCollection.ConvertChannelContent ジェネリックジェネリック メメ
ソッドソッド (Int32)
指定されたインデックスにあるチャンネルを別のベクトル フォーマットに変換します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

TargetType

ターゲット フォーマットの型。値は次のいずれかです。

Single
Vector2
Vector3
Vector4
IPackedVector

パラメータパラメータ

index
変換するチャンネルのインデックス。

Return Value
指定されたフォーマットの新しいチャンネル。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannelCollection クラス
VertexChannelCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public VertexChannel<TargetType> ConvertChannelContent<TargetType> (
         int index
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.single.aspx
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VertexChannelCollection.ConvertChannelContent ジェネリックジェネリック メメ
ソッドソッド (String)

name に指定されたチャンネルを別のベクトル フォーマットに変換します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

TargetType

ターゲット フォーマットの型。値は次のいずれかです。

Single
Vector2
Vector3
Vector4
IPackedVector

パラメータパラメータ

name
変換するチャンネルの名前。

Return Value
指定されたフォーマットの新しいチャンネル。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannelCollection クラス
VertexChannelCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public VertexChannel<TargetType> ConvertChannelContent<TargetType> (
         string name
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.single.aspx
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VertexChannelCollection.Get メソッドメソッド

指定された特性と一致する頂点チャンネルを取得します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

VertexChannelCollection.Get (Int32) 指定されたインデックスおよびコンテンツ タイプを持つ頂点チャンネルを取得します。
VertexChannelCollection.Get (String)指定された名前およびコンテンツ タイプを持つ頂点チャンネルを取得します。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannelCollection クラス
VertexChannelCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
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VertexChannelCollection.Get ジェネリックジェネリック メソッドメソッド (Int32)
指定されたインデックスおよびコンテンツ タイプを持つ頂点チャンネルを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T

パラメータパラメータ

index
頂点チャンネルのインデックス。

Return Value
頂点チャンネルのタイプ。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannelCollection クラス
VertexChannelCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public VertexChannel<T> Get<T> (
         int index
)
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VertexChannelCollection.Get ジェネリックジェネリック メソッドメソッド (String)
指定された名前およびコンテンツ タイプを持つ頂点チャンネルを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
コンテンツのタイプ。

パラメータパラメータ

name
頂点チャンネルの名前。

Return Value
頂点チャンネルのタイプ。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannelCollection クラス
VertexChannelCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public VertexChannel<T> Get<T> (
         string name
)
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VertexChannelCollection.GetEnumerator メソッドメソッド

コレクションの頂点チャンネルを反復処理する列挙子を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Return Value
コレクションの列挙子。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannelCollection クラス
VertexChannelCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public IEnumerator<VertexChannel> GetEnumerator ()



XNA Game Studio 2.0

VertexChannelCollection.IndexOf メソッドメソッド

頂点チャンネルのインデックスを確認します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

VertexChannelCollection.IndexOf (String) 指定された名前を持つ頂点チャンネルのインデックスを確認します。

VertexChannelCollection.IndexOf (VertexChannel)指定された頂点チャンネルのインデックスを確認します。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannelCollection クラス
VertexChannelCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
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VertexChannelCollection.IndexOf メソッドメソッド (String)
指定された名前を持つ頂点チャンネルのインデックスを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

name
検索対象の頂点チャンネルの名前。

Return Value
頂点チャンネルのインデックス。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannelCollection クラス
VertexChannelCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public int IndexOf (
         string name
)
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VertexChannelCollection.IndexOf メソッドメソッド (VertexChannel)
指定された頂点チャンネルのインデックスを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

item
検索対象の頂点チャンネル。

Return Value
頂点チャンネルのインデックス。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannelCollection クラス
VertexChannelCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public int IndexOf (
         VertexChannel item
)
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VertexChannelCollection.Insert メソッドメソッド

コレクションに新しい頂点チャンネルを挿入します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

VertexChannelCollection.Insert (Int32, String, Type, IEnumerable) 指定された位置に新しい頂点チャンネルを挿入します。

VertexChannelCollection.Insert (Int32, String, ジェネリック IEnumerable)指定された位置に新しい頂点チャンネルを挿入します。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannelCollection クラス
VertexChannelCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
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VertexChannelCollection.Insert ジェネリックジェネリック メソッドメソッド (Int32, String,
ジェネリックジェネリック IEnumerable)
指定された位置に新しい頂点チャンネルを挿入します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

ElementType

パラメータパラメータ

index
チャンネル挿入用のインデックス。

name
新しいチャンネルの名前。

channelData
新しいチャンネルのタイプ。

Return Value
挿入された頂点チャンネル。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannelCollection クラス
VertexChannelCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public VertexChannel<ElementType> Insert<ElementType> (
         int index,
         string name,
         IEnumerable<ElementType> channelData
)
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VertexChannelCollection.Insert メソッドメソッド (Int32, String, Type,
IEnumerable)
指定された位置に新しい頂点チャンネルを挿入します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

index
チャンネル挿入用のインデックス。

name
新しいチャンネルの名前。

elementType
新しいチャンネルのタイプ。

channelData
新しいチャンネルの初期データ。null の場合は、デフォルト値が使用されます。

Return Value
挿入された頂点チャンネル。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannelCollection クラス
VertexChannelCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public VertexChannel Insert (
         int index,
         string name,
         Type elementType,
         IEnumerable channelData
)
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VertexChannelCollection.Remove メソッドメソッド

指定された頂点チャネルをコレクションから削除します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

VertexChannelCollection.Remove (String) 指定された頂点チャネルをコレクションから削除します。

VertexChannelCollection.Remove (VertexChannel)指定された頂点チャネルをコレクションから削除します。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannelCollection クラス
VertexChannelCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
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VertexChannelCollection.Remove メソッドメソッド (String)
指定された頂点チャネルをコレクションから削除します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

name
削除する頂点チャネルの名前。

Return Value
チャネルを削除した場合は true、そうでなければ false。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannelCollection クラス
VertexChannelCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Remove (
         string name
)
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VertexChannelCollection.Remove メソッドメソッド (VertexChannel)
指定された頂点チャネルをコレクションから削除します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

item
削除する頂点チャネルの名前。

Return Value
チャネルを削除した場合は true、そうでなければ false。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannelCollection クラス
VertexChannelCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public bool Remove (
         VertexChannel item
)
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VertexChannelCollection.RemoveAt メソッドメソッド

指定されたインデックスの位置にある頂点チャネルを削除します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

index
削除する頂点チャネルのインデックス。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannelCollection クラス
VertexChannelCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public void RemoveAt (
         int index
)
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System.Collections.Generic.ICollection<Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics.VertexChannel>.Add
メソッドメソッド

コレクションに新しい頂点チャンネルを追加します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

item
追加する頂点チャンネル。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannelCollection クラス
VertexChannelCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

private void System.Collections.Generic.ICollection<Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics.VertexChannel>.Add (
         VertexChannel item
)
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System.Collections.Generic.ICollection<Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics.VertexChannel>.CopyTo
メソッドメソッド

指定されたインデックス以降のコレクション要素を配列にコピーします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

array
コピー先の配列。

arrayIndex
要素のコピー処理の開始インデックス。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannelCollection クラス
VertexChannelCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

private void System.Collections.Generic.ICollection<Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics.VertexChannel>.CopyTo (
         VertexChannel[] array,
         int arrayIndex
)
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System.Collections.Generic.IList<Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics.VertexChannel>.Insert
メソッドメソッド

指定されたインデックスにアイテムを挿入します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

index
item の挿入位置を示す、0 から始まるインデックス。

item
挿入するアイテム。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannelCollection クラス
VertexChannelCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

private void System.Collections.Generic.IList<Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics.VertexChannel>.Insert (
         int index,
         VertexChannel item
)



XNA Game Studio 2.0

System.Collections.IEnumerable.GetEnumerator メソッドメソッド

コレクションを反復処理する列挙子を返します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Return Value
コレクションの反復処理に使用できるオブジェクト。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannelCollection クラス
VertexChannelCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

private IEnumerator System.Collections.IEnumerable.GetEnumerator ()
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VertexChannelCollection プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Countコレクション内の頂点チャンネルの数を取得します。
Item オーバーロード. コレクションから頂点チャンネルを取得または設定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannelCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
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VertexChannelCollection.Count プロパティプロパティ

コレクション内の頂点チャンネルの数を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
頂点チャンネルの数。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannelCollection クラス
VertexChannelCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public int Count { get; }
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VertexChannelCollection.Item プロパティプロパティ

コレクションから頂点チャンネルを取得または設定します。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

VertexChannelCollection.Item (Int32) 指定されたインデックス位置の頂点チャンネルを取得または設定します。
VertexChannelCollection.Item (String)指定された名前を持つ頂点チャンネルを取得または設定します。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannelCollection クラス
VertexChannelCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
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VertexChannelCollection.Item プロパティプロパティ (Int32)
指定されたインデックス位置の頂点チャンネルを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
頂点チャンネル オブジェクト。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannelCollection クラス
VertexChannelCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public VertexChannel this [
         int index
] { get; set; }
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VertexChannelCollection.Item プロパティプロパティ (String)
指定された名前を持つ頂点チャンネルを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
頂点チャンネル オブジェクト。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannelCollection クラス
VertexChannelCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public VertexChannel this [
         string name
] { get; }
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VertexChannelCollection.System.Collections.Generic.ICollection<Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics.VertexChannel>.IsReadOnly
プロパティプロパティ

コレクションが読み取り専用であるかどうかを確認します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (コレクションが読み取り専用の場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannelCollection クラス
VertexChannelCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

private bool System.Collections.Generic.ICollection<Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics.VertexChannel>.IsReadOnly { get; }
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VertexChannelNames クラスクラス

頂点チャンネル名のコレクションを管理するためのプロパティを提供します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

解説

特定の頂点チャンネルの Name プロパティを使用して、これらの頂点チャンネル名を VertexChannelCollection.Add に渡したり、ルックアップし
たりすることができます。名前は、VertexChannel.Name プロパティに格納されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannelNames メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public static class VertexChannelNames
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VertexChannelNames メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the VertexChannelNames type.

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

 Binormal 指定されたインデックスを持つ従法線ベクトル チャンネルの名前を取得します。
 Color 指定されたインデックスを持つカラー チャンネルの名前を取得します。
 DecodeBaseName エンコードされた文字列フォーマットからチャンネルのベース名のスタブを取得します。
 DecodeUsageIndexエンコードされたフォーマットからチャンネルの使用法インデックスを取得します。
 EncodeName オーバーロード. 頂点文字列と使用法インデックスを組み合わせてエンコード文字列にします。

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)

 Normal オーバーロード. 標準チャンネル名を取得します。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)

 Tangent 指定されたインデックスを持つ接線ベクトル チャンネルの名前を取得します。
 TextureCoordinate 指定されたインデックスを持つテクスチャ座標チャンネルの名前を取得します。

ToString (Inherited from Object.)
 TryDecodeUsage エンコードされた文字列フォーマットから、頂点宣言の使用状況を示す列挙型を取得します。

 Weights オーバーロード. アニメーションの重みのチャンネルの名前を取得します。
保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannelNames クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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VertexChannelNames メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

 Binormal 指定されたインデックスを持つ従法線ベクトル チャンネルの名前を取得します。
 Color 指定されたインデックスを持つカラー チャンネルの名前を取得します。
 DecodeBaseName エンコードされた文字列フォーマットからチャンネルのベース名のスタブを取得します。
 DecodeUsageIndexエンコードされたフォーマットからチャンネルの使用法インデックスを取得します。
 EncodeName オーバーロード. 頂点文字列と使用法インデックスを組み合わせてエンコード文字列にします。

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)

 Normal オーバーロード. 標準チャンネル名を取得します。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)

 Tangent 指定されたインデックスを持つ接線ベクトル チャンネルの名前を取得します。
 TextureCoordinate 指定されたインデックスを持つテクスチャ座標チャンネルの名前を取得します。

ToString (Inherited from Object.)
 TryDecodeUsage エンコードされた文字列フォーマットから、頂点宣言の使用状況を示す列挙型を取得します。

 Weights オーバーロード. アニメーションの重みのチャンネルの名前を取得します。
保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannelNames クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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VertexChannelNames.Binormal メソッドメソッド

指定されたインデックスを持つ従法線ベクトル チャンネルの名前を取得します。

通常、これには、Vector3 データが含まれます

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

usageIndex
取得するベクトル チャンネルの 0から始まるインデックス。

Return Value
取得されたベクトル チャンネルの名前。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannelNames クラス
VertexChannelNames メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public static string Binormal (
         int usageIndex
)
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VertexChannelNames.Color メソッドメソッド

指定されたインデックスを持つカラー チャンネルの名前を取得します。

通常、これには、Vector3 データが含まれます

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

usageIndex
取得するカラー チャンネルの 0 から始まるインデックス。

Return Value
取得されたカラー チャンネルの名前。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannelNames クラス
VertexChannelNames メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public static string Color (
         int usageIndex
)
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VertexChannelNames.DecodeBaseName メソッドメソッド

エンコードされた文字列フォーマットからチャンネルのベース名のスタブを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

encodedName
デコードされるエンコードされた文字列。

Return Value
取得されたベース名。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannelNames クラス
VertexChannelNames メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public static string DecodeBaseName (
         string encodedName
)
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VertexChannelNames.DecodeUsageIndex メソッドメソッド

エンコードされたフォーマットからチャンネルの使用法インデックスを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

encodedName
デコードされるエンコードされた名前。

Return Value
取得されたチャンネルの使用法インデックス。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannelNames クラス
VertexChannelNames メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public static int DecodeUsageIndex (
         string encodedName
)
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VertexChannelNames.EncodeName メソッドメソッド

頂点文字列と使用法インデックスを組み合わせてエンコード文字列にします。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

VertexChannelNames.EncodeName (String, Int32) チャンネル名のスタブと使用法インデックスを組み合わせて文字列名

にします。

VertexChannelNames.EncodeName (VertexElementUsage, Int32)頂点宣言の使用法と使用法インデックスを組み合わせて文字列名
にします。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannelNames クラス
VertexChannelNames メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
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VertexChannelNames.EncodeName メソッドメソッド (String, Int32)
チャンネル名のスタブと使用法インデックスを組み合わせて文字列名にします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

baseName
チャンネルのベース名のスタブ。

usageIndex
チャンネルの使用法インデックス。

Return Value
結果のエンコード名。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannelNames クラス
VertexChannelNames メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public static string EncodeName (
         string baseName,
         int usageIndex
)
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VertexChannelNames.EncodeName メソッドメソッド

(VertexElementUsage, Int32)
頂点宣言の使用法と使用法インデックスを組み合わせて文字列名にします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

vertexElementUsage
頂点宣言。

usageIndex
頂点宣言のインデックス。

Return Value
結果のエンコード名。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannelNames クラス
VertexChannelNames メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public static string EncodeName (
         VertexElementUsage vertexElementUsage,
         int usageIndex
)
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VertexChannelNames.Normal メソッドメソッド

標準チャンネル名を取得します。

通常 Vector3 データが含まれます。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

VertexChannelNames.Normal () プライマリ標準チャンネル名を取得します。

VertexChannelNames.Normal (Int32)指定インデックスの標準チャンネルの名前を取得します。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannelNames クラス
VertexChannelNames メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
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VertexChannelNames.Normal メソッドメソッド ()
プライマリ標準チャンネル名を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Return Value
プライマリ標準チャンネル名。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannelNames クラス
VertexChannelNames メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public static string Normal ()
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VertexChannelNames.Normal メソッドメソッド (Int32)
指定インデックスの標準チャンネルの名前を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

usageIndex
取得対象の標準チャンネルのゼロから始まるインデックス。

Return Value
指定インデックスでの標準チャンネル。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannelNames クラス
VertexChannelNames メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public static string Normal (
         int usageIndex
)
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VertexChannelNames.Tangent メソッドメソッド

指定されたインデックスを持つ接線ベクトル チャンネルの名前を取得します。

通常、これには、Vector3 データが含まれます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

usageIndex
取得される接線ベクトル チャンネルのゼロベースのインデックス。

Return Value
取得された接線ベクトル チャンネルの名前。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannelNames クラス
VertexChannelNames メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public static string Tangent (
         int usageIndex
)
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VertexChannelNames.TextureCoordinate メソッドメソッド

指定されたインデックスを持つテクスチャ座標チャンネルの名前を取得します。

通常、これには、Vector3 データが含まれます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

usageIndex
取得されるテクスチャ座標チャンネルのゼロベースのインデックス。

Return Value
取得されたテクスチャ座標チャンネルの名前。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannelNames クラス
VertexChannelNames メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public static string TextureCoordinate (
         int usageIndex
)
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VertexChannelNames.TryDecodeUsage メソッドメソッド

エンコードされた文字列フォーマットから、頂点宣言の使用状況を示す列挙型を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

encodedName
頂点宣言のエンコードされた名前。

usage
[OutAttribute] 頂点宣言の宣言の使用状況の値。

Return Value
true (エンコードされた名前がVertexElementUsage 列挙型の値にマップされている場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannelNames クラス
VertexChannelNames メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public static bool TryDecodeUsage (
         string encodedName,
         out VertexElementUsage usage
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
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VertexChannelNames.Weights メソッドメソッド

アニメーションの重みのチャンネルの名前を取得します。

通常、これには、頂点チャンネルのボーンの重みに関するデータが含まれます。詳細については、「BoneWeightCollection」を参照してくださ
い。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

VertexChannelNames.Weights () プライマリ アニメーションの重みのチャンネルの名前を取得します。
VertexChannelNames.Weights (Int32)指定されたインデックスでアニメーションの重みのチャンネルの名前を取得します。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannelNames クラス
VertexChannelNames メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
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VertexChannelNames.Weights メソッドメソッド ()
プライマリ アニメーションの重みのチャンネルの名前を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Return Value
プライマリ アニメーションの重みのチャンネルの名前。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannelNames クラス
VertexChannelNames メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public static string Weights ()
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VertexChannelNames.Weights メソッドメソッド (Int32)
指定されたインデックスでアニメーションの重みのチャンネルの名前を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

usageIndex
取得されるアニメーションの重みのチャンネルのインデックス。

Return Value
取得されたアニメーションの重みのチャンネルの名前。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexChannelNames クラス
VertexChannelNames メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public static string Weights (
         int usageIndex
)
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VertexContent クラスクラス

GeometryContent の頂点データを管理するためのメソッドとプロパティを提供します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

解説

このクラスは、任意に指定されたデータ チャンネルのコレクションと、親 MeshContent の Positions コレクションを参照する位置インデックスのリス
トを結合します。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class VertexContent
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VertexContent メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the VertexContent type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Channels VertexContent 内の名前付き頂点データ チャンネルのリストを取得します。
PositionIndices位置インデックスのリストを取得します。
Positions 親のメッシュ オブジェクトから位置データを取得します。
VertexCount コンテンツの頂点の数です。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Add PositionIndices コレクションの末尾に新しい頂点インデックスを追加します。
AddRange PositionIndices コレクションの末尾に複数の頂点インデックスを追加します。
CreateVertexBufferデザイン タイムの頂点位置とチャンネル データをグラフィック デバイスが認識できる頂点バッファ フォーマットに変換しま

す。

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
Insert PositionIndices コレクションに新しい頂点インデックスを挿入します。
InsertRange PositionIndices コレクションに複数の頂点インデックスを挿入します。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
RemoveAt PositionIndices と VertexChannel<T> の両方から、指定された位置にある頂点インデックスを削除します。
RemoveRange PositionIndices と VertexChannel<T> の両方から、指定された範囲にある頂点インデックスをまとめて削除します。
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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VertexContent メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Add PositionIndices コレクションの末尾に新しい頂点インデックスを追加します。
AddRange PositionIndices コレクションの末尾に複数の頂点インデックスを追加します。
CreateVertexBufferデザイン タイムの頂点位置とチャンネル データをグラフィック デバイスが認識できる頂点バッファ フォーマットに変換しま

す。

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
Insert PositionIndices コレクションに新しい頂点インデックスを挿入します。
InsertRange PositionIndices コレクションに複数の頂点インデックスを挿入します。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
RemoveAt PositionIndices と VertexChannel<T> の両方から、指定された位置にある頂点インデックスを削除します。
RemoveRange PositionIndices と VertexChannel<T> の両方から、指定された範囲にある頂点インデックスをまとめて削除します。
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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VertexContent.Add メソッドメソッド

PositionIndices コレクションの末尾に新しい頂点インデックスを追加します。

その他の頂点チャンネルは自動的に拡張され、新しいインデックスにはデフォルト値が格納されます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

positionIndex
新しいエントリのインデックス。これは、親の Indices メンバに追加できます。

Return Value
親の MeshContent.Positions メンバのインデックス。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexContent クラス
VertexContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public int Add (
         int positionIndex
)
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VertexContent.AddRange メソッドメソッド

PositionIndices コレクションの末尾に複数の頂点インデックスを追加します。

その他の頂点チャンネルは自動的に拡張され、新しいインデックスにはデフォルト値が格納されます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

positionIndexCollection
親の Positions メンバのインデックス。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexContent クラス
VertexContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public void AddRange (
         IEnumerable<int> positionIndexCollection
)
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VertexContent.CreateVertexBuffer メソッドメソッド

デザイン タイムの頂点位置とチャンネル データをグラフィック デバイスが認識できる頂点バッファ フォーマットに変換します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

vertexBuffer
[OutAttribute] パックされた頂点バッファ

vertexElements
[OutAttribute] 頂点フォーマットの説明。

targetPlatform
コンテンツ ビルドのターゲット プラットフォーム。

解説

このメソッドはパックされた頂点バッファと頂点フォーマットの説明の両方を返します。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

InvalidContentException 1 つまたは複数の頂点チャンネル型が無効であるか、認識されない名前が VertexElementUsage に渡されました
。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexContent クラス
VertexContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public void CreateVertexBuffer (
         out VertexBufferContent vertexBuffer,
         out VertexElement[] vertexElements,
         TargetPlatform targetPlatform
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.runtime.interopservices.outattribute.aspx
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VertexContent.Insert メソッドメソッド

PositionIndices コレクションに新しい頂点インデックスを挿入します。

その他の頂点チャンネルは自動的に拡張され、新しいインデックスにはデフォルト値が格納されます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

index
挿入する頂点インデックス。

positionIndex
コレクション内の新しい頂点インデックスの位置。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexContent クラス
VertexContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public void Insert (
         int index,
         int positionIndex
)
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VertexContent.InsertRange メソッドメソッド

PositionIndices コレクションに複数の頂点インデックスを挿入します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

index
挿入する頂点インデックス。

positionIndexCollection
コレクション内の挿入範囲の最初の要素の位置。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexContent クラス
VertexContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public void InsertRange (
         int index,
         IEnumerable<int> positionIndexCollection
)
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VertexContent.RemoveAt メソッドメソッド

PositionIndices と VertexChannel<T> の両方から、指定された位置にある頂点インデックスを削除します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

index
削除するディレクトリのパスです。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexContent クラス
VertexContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public void RemoveAt (
         int index
)



XNA Game Studio 2.0

VertexContent.RemoveRange メソッドメソッド

PositionIndices と VertexChannel<T> の両方から、指定された範囲にある頂点インデックスをまとめて削除します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

index
削除する範囲の先頭にある頂点インデックスのインデックス。

count
スワップするインデックスの数です。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexContent クラス
VertexContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public void RemoveRange (
         int index,
         int count
)
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VertexContent プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Channels VertexContent 内の名前付き頂点データ チャンネルのリストを取得します。
PositionIndices位置インデックスのリストを取得します。
Positions 親のメッシュ オブジェクトから位置データを取得します。
VertexCount コンテンツの頂点の数です。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
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VertexContent.Channels プロパティプロパティ

VertexContent 内の名前付き頂点データ チャンネルのリストを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
頂点データ チャンネルのコレクション。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexContent クラス
VertexContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public VertexChannelCollection Channels { get; }
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VertexContent.PositionIndices プロパティプロパティ

位置インデックスのリストを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
取得対象の位置インデックスの場所。

解説

このリストは実際の三角形インデックスと親の Positions メンバ間の間接レベルを追加します。別のデータ チャンネルで不連続部分にまたがる三
角形によって単一の頂点位置が使用される場合、この間接レベルでは頂点のトポロジ的独自性が維持されます。

たとえば、次のコードでは GeometryContent オブジェクトにある 1 番目の三角形の 1 番目の頂点位置を取得します。

parent.Positions[Vertices.PositionIndices[Indices[0]]]

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexContent クラス
VertexContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public VertexChannel<int> PositionIndices { get; }
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VertexContent.Positions プロパティプロパティ

親のメッシュ オブジェクトから位置データを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
メッシュの頂点の数です。

解説

この呼び出しから返されるコレクションは、このバッチに対する頂点位置の仮想ビューを提供します。このコレクションでは、PositionIndices プロパ
ティのコンテンツを使用して親の Positions にインデックスを付けます。ファイルは読み取り専用です。含まれる値を変更する必要がある場合
は、PositionIndices や Positions メンバを直接編集します。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexContent クラス
VertexContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public IndirectPositionCollection Positions { get; }
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VertexContent.VertexCount プロパティプロパティ

コンテンツの頂点の数です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
頂点の数です。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexContent クラス
VertexContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public int VertexCount { get; }
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Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間名前空間

プロセッサを表す基本クラスです。XNA Framework Content Pipeline が、特定のゲーム アセット型を処理する際に使います。
クラス

名前名前 説明説明

EffectProcessor プラットフォーム固有のコンパイル済みエフェクトの文字列表現を処理します。

FontDescriptionProcessor フォントの名前とサイズが含まれたフォント説明クラスを SpriteFontContent に変換するためのメソッ
ドを提供します。

FontTextureProcessor 特別にマークされた 2D ビットマップを SpriteFontContent に変換するためのメソッドを提供します。
MaterialProcessor MaterialContent オブジェクトのエフェクトおよびテクスチャを構築します。
ModelBoneContent ModelBone アセットのデザインタイム データを格納します。
ModelBoneContentCollection ModelBoneContent オブジェクトのコレクション。
ModelContent Model アセットのデザインタイム データを格納します。
ModelMeshContent ModelMesh アセットのデザインタイム データを格納します。
ModelMeshContentCollection ModelMeshContent オブジェクトのコレクション。
ModelMeshPartContent ModelMeshPart アセットのデザインタイム データを格納します。
ModelMeshPartContentCollection ModelMeshPartContent オブジェクトのコレクション。
ModelProcessor ゲーム アセット メッシュを処理して、実行時に最適なモデル コンテンツを生成します。
ModelTextureProcessor 3D モデル用のテクスチャを処理します。
PassThroughProcessor 入力データを変更しないコピーを返す非オペレーション プロセッサを実装します。
SpriteFontContent パックされたフォント データを持つ設計時 SpriteFont クラス を管理するためのメソッドおよびプロパティ

を提供します。

SpriteTextureProcessor 2D スプライトまたはユーザー インターフェイス コンポーネントとして使用するために、テクスチャを処理
します。

TextureProcessor テクスチャを処理するためのメソッドを提供します。

VertexBufferContent パックされた頂点データを保持しているデザインタイムの頂点バッファを管理するためのメソッドとプロパ

ティを提供します。

列挙型

名前名前 説明説明

TextureProcessorOutputFormatテクスチャ プロセッサのターゲット出力 (型 SurfaceFormat) を指定します。
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EffectProcessor クラスクラス

プラットフォーム固有のコンパイル済みエフェクトの文字列表現を処理します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

[ContentProcessorAttribute]
public class EffectProcessor : ContentProcessor<EffectContent, CompiledEffect>



XNA Game Studio 2.0

EffectProcessor メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the EffectProcessor type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

EffectProcessor EffectProcessor の新しいインスタンスを初期化します。
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
Process 指定されたエフェクトの文字列表現を、指定されたコンテキストを使って、プラットフォームに特有のバイナリ形式に変換し

ます。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectProcessor クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

EffectProcessor コンストラクタコンストラクタ

EffectProcessor の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectProcessor クラス
EffectProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public EffectProcessor ()



XNA Game Studio 2.0

EffectProcessor メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
Process 指定されたエフェクトの文字列表現を、指定されたコンテキストを使って、プラットフォームに特有のバイナリ形式に変換し

ます。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectProcessor クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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EffectProcessor.Process メソッドメソッド

指定されたエフェクトの文字列表現を、指定されたコンテキストを使って、プラットフォームに特有のバイナリ形式に変換します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

input
変換しようとするエフェクト文字列。

context
指定されたプロセッサのコンテキスト。

Return Value
プラットフォームに特有のバイナリ形式で表したエフェクト。

関連項目
リファレンスリファレンス

EffectProcessor クラス
EffectProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public override CompiledEffect Process (
         EffectContent input,
         ContentProcessorContext context
)
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FontDescriptionProcessor クラスクラス

フォントの名前とサイズが含まれたフォント説明クラスを SpriteFontContent に変換するためのメソッドを提供します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

FontDescriptionProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
タスクタスク

方法 : 追加文字をサポートするためのフォント説明プロセッサの拡張
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

[ContentProcessorAttribute]
public class FontDescriptionProcessor : ContentProcessor<FontDescription, SpriteFontContent
>



XNA Game Studio 2.0

FontDescriptionProcessor メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the FontDescriptionProcessor type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

FontDescriptionProcessor FontDescriptionProcessor の新しいインスタンスを初期化します。
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
Process FontDescription オブジェクトをもとに SpriteFontContent を生成します。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

FontDescriptionProcessor クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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FontDescriptionProcessor コンストラクタコンストラクタ

FontDescriptionProcessor の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

FontDescriptionProcessor クラス
FontDescriptionProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public FontDescriptionProcessor ()



XNA Game Studio 2.0

FontDescriptionProcessor メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
Process FontDescription オブジェクトをもとに SpriteFontContent を生成します。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

FontDescriptionProcessor クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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FontDescriptionProcessor.Process メソッドメソッド

FontDescription オブジェクトをもとに SpriteFontContent を生成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

input
構築しようとするフォントの記述。

context
指定されたプロセッサのコンテキスト。

Return Value
フォント データ。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException引数 input が null です。
関連項目
リファレンスリファレンス

FontDescriptionProcessor クラス
FontDescriptionProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public override SpriteFontContent Process (
         FontDescription input,
         ContentProcessorContext context
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
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FontTextureProcessor クラスクラス

特別にマークされた 2D ビットマップを SpriteFontContent に変換するためのメソッドを提供します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

解説

FontTextureProcessor クラスは、特殊なフォーマットのビットマップ フォント テクスチャを、実行時に標準の SpriteFontContent オブジェクトとし
てロードできる SpriteFont オブジェクトに変換します。

どの文字コード ポイントについても、ビットマップ フォント テクスチャに含めるグリフは 1 つだけにしてください。そうしないと、どれを使用するかが不
明確になります。

ほとんどすべてのラスタ描画プログラムで、適切なフォーマットのビットマップ フォント テクスチャを作成できます。次のように、フォントのすべての文
字をビットマップ上に順序正しく配置してください。

各文字は、左上から右下の順序でグリッド内のビットマップ上に配置する必要があります。モノクロ文字では、ソリッド領域に白、透明領域に黒

を使用します。多色文字を含めるには、ビットマップにアルファ チャンネルを追加し、それを使って文字のソリッド部分を制御します。各文字間の
空間およびグリッドのエッジを、赤:255、緑:0、青:255、アルファ:255 の値のマゼンタ色で塗りつぶします。プロセッサは各文字をできるだけ緊密に
詰めて、元のグリッド内の無駄な空間をなくします。

次の図は、この種類のフォント テクスチャの例を示しています。

FontTextureProcessor の既定の動作では、グリッドの左上隅の最初の文字は空白文字 (ASCII および Unicode コード 32)、その隣の文字
は感嘆符 (ASCII および Unicode コード 33)、それ以降の文字は、そのフォントに含まれるすべての文字が Unicode 順に並んでいるものと想
定されます。

GetCharacterForIndex メソッドをオーバーライドして、FontTextureProcessor を拡張するカスタム プロセッサを記述することにより、異なる範
囲や順序の文字をサポートできます。たとえば、次のコードは、1 ～ 9 の数字を含むビットマップ フォント テクスチャのロードに使用できるプロセッ
サ クラスを作成します。

C#

この例で示したように、クラス宣言の前に [ContentProcessor] 属性を記述する必要があります。

関連項目
リファレンスリファレンス

FontTextureProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

[ContentProcessorAttribute]
public class FontTextureProcessor : ContentProcessor<Texture2DContent, SpriteFontContent>

[ContentProcessor] public class MyFontTextureProcessor :FontTextureProcessor { protected ov
erride char GetCharacterForIndex( int index ) { return (char)('1' + index); } }
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FontTextureProcessor メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the FontTextureProcessor type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

FontTextureProcessor FontTextureProcessor の新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

FirstCharacter First Character プロセッサ パラメータの値を取得または設定します。
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
Process ビットマップから SpriteFontContent を生成します。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
GetCharacterForIndexグリフ インデックスを文字にマップします。
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

FontTextureProcessor クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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FontTextureProcessor コンストラクタコンストラクタ

FontTextureProcessor の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

FontTextureProcessor クラス
FontTextureProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public FontTextureProcessor ()
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FontTextureProcessor メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
Process ビットマップから SpriteFontContent を生成します。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
GetCharacterForIndexグリフ インデックスを文字にマップします。
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

FontTextureProcessor クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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FontTextureProcessor.GetCharacterForIndex メソッドメソッド

グリフ インデックスを文字にマップします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

index
グリフ インデックス。これは、元の文字内のグリフ位置に対応する、0 から始まるインデックスです。この値は、テクスチャの左上隅から始まり、右
下に進むほど大きくなります。

Return Value
指定されたグリフ インデックスで表された文字。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentOutOfRangeException index が、使用可能な文字の範囲外です。
解説

このメソッドは、このプロセッサのサブクラスによってオーバーライドされるように設計されています。たとえば、元のテクスチャに文字 A、B、C がこの
順序で含まれている場合、このメソッドは、0 が渡されたときは "A"、1 が渡されたときは "B"、2 が渡されたときは "C" を返します。このプロセッサ
のサブクラスが、このメソッドをオーバーライドして、ビットマップ フォントで表す文字を制御する場合があります。

オーバーライドされない場合、既定では、コード ポイント 32 (空白文字) で始まる、Unicode 順の文字コード ポイントとみなされます。つまり、
文字インデックス 0 は空白文字、文字インデックス 1 は感嘆符 ("!") となり、以後のインデックスも同様に対応付けられます。

フォント テクスチャには、同じ文字コード ポイントを 2 つ以上含めることはできません。たとえば、大文字の "A" を 2 個含めることはできません。
そのため、この関数を実装するときは、2 つの異なるインデックスに対して同じ文字を返すことができないようにする必要があります。

関連項目
リファレンスリファレンス

FontTextureProcessor クラス
FontTextureProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual char GetCharacterForIndex (
         int index
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentoutofrangeexception.aspx
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FontTextureProcessor.Process メソッドメソッド

ビットマップから SpriteFontContent を生成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

input
フォントに変換しようとするビットマップ データ。

context
指定されたプロセッサのコンテキスト。

Return Value
フォント データ。
例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException 引数 input が null です。
InvalidOperationException文字をグリフ インデックスにマップできません。既にマップされています。
解説

各文字は、左上から右下の順序でグリッド内のビットマップ上に配置する必要があります。モノクロ文字では、ソリッド領域に白、透明領域に黒

を使用します。多色文字を含めるには、ビットマップにアルファ チャンネルを追加し、それを使って文字のソリッド部分を制御します。各文字間の
空間およびグリッドのエッジを、赤:255、緑:0、青:255、アルファ:255 の値のマゼンタ色で塗りつぶします。プロセッサは各文字をできるだけ緊密に
詰めて、元のグリッド内の無駄な空間をなくします。

関連項目
リファレンスリファレンス

FontTextureProcessor クラス
FontTextureProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public override SpriteFontContent Process (
         Texture2DContent input,
         ContentProcessorContext context
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.invalidoperationexception.aspx
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FontTextureProcessor プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

FirstCharacter First Character プロセッサ パラメータの値を取得または設定します。
関連項目
リファレンスリファレンス

FontTextureProcessor クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
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FontTextureProcessor.FirstCharacter プロパティプロパティ

First Character プロセッサ パラメータの値を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
処理するフォント テクスチャの最初の文字。
関連項目
リファレンスリファレンス

FontTextureProcessor クラス
FontTextureProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public virtual char FirstCharacter { get; set; }
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MaterialProcessor クラスクラス

MaterialContent オブジェクトのエフェクトおよびテクスチャを構築します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

MaterialProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

[ContentProcessorAttribute]
public class MaterialProcessor : ContentProcessor<MaterialContent, MaterialContent>
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MaterialProcessor メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the MaterialProcessor type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

MaterialProcessor MaterialProcessor クラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

ColorKeyColor 透明な黒で置き換える色を示す値を取得または設定します。

ColorKeyEnabled テクスチャのカラー キー指定を有効にするかどうかを指定します。
GenerateMipmaps ソース マテリアルからミップマップの完全なチェーンを生成するかどうかを指定します。マテリアルの既存のミッ

プマップは置き換えられません。

ResizeTexturesToPowerOfTwoマテリアルのサイズ変更が有効であるかどうかを指定します。
TextureFormat 出力マテリアルのテクスチャ フォーマットを指定します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
Process マテリアルのテクスチャおよびエフェクト コンテンツを構築します。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

BuildEffect エフェクト コンテンツをビルドします。
BuildTexture テクスチャ コンテンツをビルドします。
Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

MaterialProcessor クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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MaterialProcessor コンストラクタコンストラクタ

MaterialProcessor クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

MaterialProcessor クラス
MaterialProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public MaterialProcessor ()
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MaterialProcessor メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
Process マテリアルのテクスチャおよびエフェクト コンテンツを構築します。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

BuildEffect エフェクト コンテンツをビルドします。
BuildTexture テクスチャ コンテンツをビルドします。
Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

MaterialProcessor クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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MaterialProcessor.BuildEffect メソッドメソッド

エフェクト コンテンツをビルドします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

effect
エフェクト コンテンツへの外部参照。

context
指定されたプロセッサのコンテキスト。

Return Value
プラットフォーム固有のコンパイル済みバイナリ エフェクト。
解説プロセッサへの入力のタイプが EffectMaterialContent である場合、この関数が呼び出されると EffectContent のビルドが要求されま
す。EffectContent の処理には EffectProcessor が使用されます。MaterialProcessor のサブクラスでは、この関数をオーバーライドし
て、EffectContent のビルドに使用するパラメータを変更できます。たとえば、この関数の別のバージョンでは、EffectContent の別のプロセッサを
要求できます。

関連項目
リファレンスリファレンス

MaterialProcessor クラス
MaterialProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual ExternalReference<CompiledEffect> BuildEffect (
         ExternalReference<EffectContent> effect,
         ContentProcessorContext context
)
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MaterialProcessor.BuildTexture メソッドメソッド

テクスチャ コンテンツをビルドします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

textureName
テクスチャの名前。これは、Textures へのテクスチャの格納に使用されるキーに対応している必要があります。

texture
ビルドするアセット。これは、Textures のメンバである必要があります。

context
指定されたプロセッサのコンテキスト。

Return Value
ビルドされたテクスチャ コンテンツ。
解説 textureName を使用して、使用するプロセッサを決定できます。たとえば、テクスチャを標準のマップとして使用する場合、ユーザーはテク
スチャを圧縮する ModelTextureProcessor を使用しないようにすることができます。
関連項目
リファレンスリファレンス

MaterialProcessor クラス
MaterialProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual ExternalReference<TextureContent> BuildTexture (
         string textureName,
         ExternalReference<TextureContent> texture,
         ContentProcessorContext context
)
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MaterialProcessor.Process メソッドメソッド

マテリアルのテクスチャおよびエフェクト コンテンツを構築します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

input
構築しようとするマテリアル コンテンツ。

context
指定されたプロセッサのコンテキスト。

Return Value
構築されたマテリアル。

解説MaterialContent が EffectMaterialContent 型であれば、Effect の構築を要求されたものと見なし、OpaqueData を検証して、パラメー
タがすべて SetValue や SetValueTranspose に対する入力として有効かどうか確認します。MaterialContent が BasicMaterialContent 型
であれば、OpaqueData の検証は行いません。Process は Textures のテクスチャすべてを構築するよう要求します。ただ
し、MaterialContent が BasicMaterialContent 型である場合は、DiffuseColor のみ構築するよう要求します。Textures のテクスチャは無
視します。

関連項目
リファレンスリファレンス

MaterialProcessor クラス
MaterialProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public override MaterialContent Process (
         MaterialContent input,
         ContentProcessorContext context
)
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MaterialProcessor プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

ColorKeyColor 透明な黒で置き換える色を示す値を取得または設定します。

ColorKeyEnabled テクスチャのカラー キー指定を有効にするかどうかを指定します。
GenerateMipmaps ソース マテリアルからミップマップの完全なチェーンを生成するかどうかを指定します。マテリアルの既存のミッ

プマップは置き換えられません。

ResizeTexturesToPowerOfTwoマテリアルのサイズ変更が有効であるかどうかを指定します。
TextureFormat 出力マテリアルのテクスチャ フォーマットを指定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

MaterialProcessor クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
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MaterialProcessor.ColorKeyColor プロパティプロパティ

透明な黒で置き換える色を示す値を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
透明な黒で置き換えるマテリアルの色を示す値。

関連項目
リファレンスリファレンス

MaterialProcessor クラス
MaterialProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public virtual Color ColorKeyColor { get; set; }
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MaterialProcessor.ColorKeyEnabled プロパティプロパティ

テクスチャのカラー キー指定を有効にするかどうかを指定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (カラー キー指定を有効にする場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

MaterialProcessor クラス
MaterialProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public virtual bool ColorKeyEnabled { get; set; }
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MaterialProcessor.GenerateMipmaps プロパティプロパティ

ソース マテリアルからミップマップの完全なチェーンを生成するかどうかを指定します。マテリアルの既存のミップマップは置き換えられません。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (ミップマップの生成を有効にする場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

MaterialProcessor クラス
MaterialProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public virtual bool GenerateMipmaps { get; set; }
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MaterialProcessor.ResizeTexturesToPowerOfTwo プロパティプロパティ

マテリアルのサイズ変更が有効であるかどうかを指定します。 一般にグラフィック カードの能力を最大限引き出すために使用されます。多くのグラ
フィック カードでは 2 の累乗ではないマテリアル サイズをサポートしないからです。ResizeTexturesToPowerOfTwo が有効である場合、マテ
リアルのサイズは指定値を超えない最大の 2 の累乗値に変更されます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
サイズ変更が有効な場合は true、無効な場合は、false です。
関連項目
リファレンスリファレンス

MaterialProcessor クラス
MaterialProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public virtual bool ResizeTexturesToPowerOfTwo { get; set; }
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MaterialProcessor.TextureFormat プロパティプロパティ

出力マテリアルのテクスチャ フォーマットを指定します。 マテリアルは、ソース アセットから変更せずに、対応する Color に変換するか、または適
切な DXTCompressed フォーマットを使用して圧縮することができます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
出力のテクスチャ フォーマット。
関連項目
リファレンスリファレンス

MaterialProcessor クラス
MaterialProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public virtual TextureProcessorOutputFormat TextureFormat { get; set; }
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ModelBoneContent クラスクラス

ModelBone アセットのデザインタイム データを格納します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelBoneContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class ModelBoneContent
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ModelBoneContent メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the ModelBoneContent type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Children このボーンの子を取得します。

Index ModelBoneContentCollection 内の、このボーンのインデックスを取得します。
Name ボーン名を設定します。

Parent このボーンの親を取得します。

Transform このボーンのローカルのトランスフォーム行列を取得または設定します。
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelBoneContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ModelBoneContent メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelBoneContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ModelBoneContent プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Children このボーンの子を取得します。

Index ModelBoneContentCollection 内の、このボーンのインデックスを取得します。
Name ボーン名を設定します。

Parent このボーンの親を取得します。

Transform このボーンのローカルのトランスフォーム行列を取得または設定します。
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelBoneContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
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ModelBoneContent.Children プロパティプロパティ

このボーンの子を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
このボーンの子。

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelBoneContent クラス
ModelBoneContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public ModelBoneContentCollection Children { get; set; }
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ModelBoneContent.Index プロパティプロパティ

ModelBoneContentCollection 内の、このボーンのインデックスを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
ModelBoneContentCollection 内の、このボーンのインデックス。
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelBoneContent クラス
ModelBoneContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public int Index { get; }
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ModelBoneContent.Name プロパティプロパティ

ボーン名を設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
ボーン名。

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelBoneContent クラス
ModelBoneContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public string Name { get; }
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ModelBoneContent.Parent プロパティプロパティ

このボーンの親を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
このボーンの親。

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelBoneContent クラス
ModelBoneContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public ModelBoneContent Parent { get; }
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ModelBoneContent.Transform プロパティプロパティ

このボーンのローカルのトランスフォーム行列を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
このボーンのローカルのトランスフォーム行列。

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelBoneContent クラス
ModelBoneContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public Matrix Transform { get; set; }
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ModelBoneContentCollection クラスクラス

ModelBoneContent オブジェクトのコレクション。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelBoneContentCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class ModelBoneContentCollection : ReadOnlyCollection<ModelBoneContent>
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ModelBoneContentCollection メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the ModelBoneContentCollection type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Count (Inherited from ReadOnlyCollection.)
Item (Inherited from ReadOnlyCollection.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

Items (Inherited from ReadOnlyCollection.)
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Contains (Inherited from ReadOnlyCollection.)
CopyTo (Inherited from ReadOnlyCollection.)
Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator (Inherited from ReadOnlyCollection.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
IndexOf (Inherited from ReadOnlyCollection.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelBoneContentCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132507.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132508.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132509.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132478.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132479.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132480.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132481.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ModelBoneContentCollection メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Contains (Inherited from ReadOnlyCollection.)
CopyTo (Inherited from ReadOnlyCollection.)
Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator (Inherited from ReadOnlyCollection.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
IndexOf (Inherited from ReadOnlyCollection.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelBoneContentCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132478.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132479.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132480.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132481.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ModelBoneContentCollection プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Count (Inherited from ReadOnlyCollection.)
Item (Inherited from ReadOnlyCollection.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

Items (Inherited from ReadOnlyCollection.)
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelBoneContentCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132507.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132508.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132509.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
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ModelContent クラスクラス

Model アセットのデザインタイム データを格納します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class ModelContent
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ModelContent メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the ModelContent type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Bones このモデルが参照するボーンのコレクションを取得します。

Meshes このモデルに関連付けられたメッシュのコレクションを取得します。
Root このモデルのルート ボーンを取得します。
Tag ユーザー定義のタグ オブジェクトを取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ModelContent メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ModelContent プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Bones このモデルが参照するボーンのコレクションを取得します。

Meshes このモデルに関連付けられたメッシュのコレクションを取得します。
Root このモデルのルート ボーンを取得します。
Tag ユーザー定義のタグ オブジェクトを取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
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ModelContent.Bones プロパティプロパティ

このモデルが参照するボーンのコレクションを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
このモデルが参照するボーンのコレクション。

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelContent クラス
ModelContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public ModelBoneContentCollection Bones { get; }
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ModelContent.Meshes プロパティプロパティ

このモデルに関連付けられたメッシュのコレクションを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
このモデルに関連付けられたメッシュのコレクション。

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelContent クラス
ModelContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public ModelMeshContentCollection Meshes { get; }
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ModelContent.Root プロパティプロパティ

このモデルのルート ボーンを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
このモデルのルート ボーン。
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelContent クラス
ModelContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public ModelBoneContent Root { get; }
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ModelContent.Tag プロパティプロパティ

ユーザー定義のタグ オブジェクトを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
ユーザー定義のタグ オブジェクト。
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelContent クラス
ModelContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public Object Tag { get; set; }
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ModelMeshContent クラスクラス

ModelMesh アセットのデザインタイム データを格納します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class ModelMeshContent
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ModelMeshContent メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the ModelMeshContent type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

BoundingSphereこのメッシュの境界球を取得します。
IndexBuffer このメッシュに関連付けられているインデックス バッファを取得します。
MeshParts このメッシュに関連付けられた子メッシュ パーツを取得します。
Name メッシュ名を取得します。

ParentBone 親ボーンを取得します。

SourceMesh このクラスを作成する際に使用される MeshContent ソース オブジェクトを取得します。
Tag ユーザー定義のタグ オブジェクトを取得します。
VertexBuffer このメッシュに関連付けられている頂点バッファを取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ModelMeshContent メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ModelMeshContent プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

BoundingSphereこのメッシュの境界球を取得します。
IndexBuffer このメッシュに関連付けられているインデックス バッファを取得します。
MeshParts このメッシュに関連付けられた子メッシュ パーツを取得します。
Name メッシュ名を取得します。

ParentBone 親ボーンを取得します。

SourceMesh このクラスを作成する際に使用される MeshContent ソース オブジェクトを取得します。
Tag ユーザー定義のタグ オブジェクトを取得します。
VertexBuffer このメッシュに関連付けられている頂点バッファを取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
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ModelMeshContent.BoundingSphere プロパティプロパティ

このメッシュの境界球を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
このメッシュの境界球。

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshContent クラス
ModelMeshContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public BoundingSphere BoundingSphere { get; }
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ModelMeshContent.IndexBuffer プロパティプロパティ

このメッシュに関連付けられているインデックス バッファを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
このメッシュに関連付けられているインデックス バッファ。
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshContent クラス
ModelMeshContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public IndexCollection IndexBuffer { get; }
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ModelMeshContent.MeshParts プロパティプロパティ

このメッシュに関連付けられた子メッシュ パーツを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
このメッシュに関連付けられた子メッシュ パーツ。
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshContent クラス
ModelMeshContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public ModelMeshPartContentCollection MeshParts { get; }
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ModelMeshContent.Name プロパティプロパティ

メッシュ名を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
メッシュ名。

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshContent クラス
ModelMeshContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public string Name { get; }
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ModelMeshContent.ParentBone プロパティプロパティ

親ボーンを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
親ボーン

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshContent クラス
ModelMeshContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public ModelBoneContent ParentBone { get; }
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ModelMeshContent.SourceMesh プロパティプロパティ

このクラスを作成する際に使用される MeshContent ソース オブジェクトを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
ソース メッシュ。
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshContent クラス
ModelMeshContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public MeshContent SourceMesh { get; }
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ModelMeshContent.Tag プロパティプロパティ

ユーザー定義のタグ オブジェクトを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
ユーザー定義のタグ オブジェクト。
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshContent クラス
ModelMeshContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public Object Tag { get; set; }
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ModelMeshContent.VertexBuffer プロパティプロパティ

このメッシュに関連付けられている頂点バッファを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
このメッシュに関連付けられている頂点バッファ。

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshContent クラス
ModelMeshContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public VertexBufferContent VertexBuffer { get; }
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ModelMeshContentCollection クラスクラス

ModelMeshContent オブジェクトのコレクション。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshContentCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class ModelMeshContentCollection : ReadOnlyCollection<ModelMeshContent>
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ModelMeshContentCollection メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the ModelMeshContentCollection type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Count (Inherited from ReadOnlyCollection.)
Item (Inherited from ReadOnlyCollection.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

Items (Inherited from ReadOnlyCollection.)
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Contains (Inherited from ReadOnlyCollection.)
CopyTo (Inherited from ReadOnlyCollection.)
Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator (Inherited from ReadOnlyCollection.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
IndexOf (Inherited from ReadOnlyCollection.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshContentCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132507.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132508.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132509.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132478.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132479.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132480.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132481.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ModelMeshContentCollection メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Contains (Inherited from ReadOnlyCollection.)
CopyTo (Inherited from ReadOnlyCollection.)
Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator (Inherited from ReadOnlyCollection.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
IndexOf (Inherited from ReadOnlyCollection.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshContentCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132478.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132479.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132480.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132481.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ModelMeshContentCollection プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Count (Inherited from ReadOnlyCollection.)
Item (Inherited from ReadOnlyCollection.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

Items (Inherited from ReadOnlyCollection.)
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshContentCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132507.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132508.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132509.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
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ModelMeshPartContent クラスクラス

ModelMeshPart アセットのデザインタイム データを格納します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshPartContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class ModelMeshPartContent
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ModelMeshPartContent メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the ModelMeshPartContent type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

BaseVertex インデックス バッファの先頭から最初の頂点インデックスまでのオフセットを取得します。
Material このメッシュ パーツのマテリアルを取得します。
NumVertices このメッシュ部分で使用される頂点の数を取得します。

PrimitiveCountこのメッシュ部分をレンダリングするプリミティブの数を取得します。
StartIndex インデックス バッファの中で頂点の読み取りを開始する位置を取得します。
StreamOffset このメッシュ パーツの頂点バッファの最初のインデックスからのオフセット (バイト単位) を取得します。
Tag ユーザー定義のタグ オブジェクトを取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
GetVertexDeclarationこのメッシュ パーツの頂点宣言を取得します。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshPartContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ModelMeshPartContent メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
GetVertexDeclarationこのメッシュ パーツの頂点宣言を取得します。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshPartContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ModelMeshPartContent.GetVertexDeclaration メソッドメソッド

このメッシュ パーツの頂点宣言を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Return Value
このメッシュ パーツの頂点宣言。
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshPartContent クラス
ModelMeshPartContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public VertexElement[] GetVertexDeclaration ()
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ModelMeshPartContent プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

BaseVertex インデックス バッファの先頭から最初の頂点インデックスまでのオフセットを取得します。
Material このメッシュ パーツのマテリアルを取得します。
NumVertices このメッシュ部分で使用される頂点の数を取得します。

PrimitiveCountこのメッシュ部分をレンダリングするプリミティブの数を取得します。
StartIndex インデックス バッファの中で頂点の読み取りを開始する位置を取得します。
StreamOffset このメッシュ パーツの頂点バッファの最初のインデックスからのオフセット (バイト単位) を取得します。
Tag ユーザー定義のタグ オブジェクトを取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshPartContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
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ModelMeshPartContent.BaseVertex プロパティプロパティ

インデックス バッファの先頭から最初の頂点インデックスまでのオフセットを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
インデックス バッファの先頭から最初の頂点インデックスまでのオフセット。
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshPartContent クラス
ModelMeshPartContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public int BaseVertex { get; }
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ModelMeshPartContent.Material プロパティプロパティ

このメッシュ パーツのマテリアルを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
このメッシュ パーツのマテリアル。
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshPartContent クラス
ModelMeshPartContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public MaterialContent Material { get; set; }
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ModelMeshPartContent.NumVertices プロパティプロパティ

このメッシュ部分で使用される頂点の数を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
このメッシュ部分で使用される頂点の数。

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshPartContent クラス
ModelMeshPartContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public int NumVertices { get; }
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ModelMeshPartContent.PrimitiveCount プロパティプロパティ

このメッシュ部分をレンダリングするプリミティブの数を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
このメッシュ部分をレンダリングするプリミティブの数。

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshPartContent クラス
ModelMeshPartContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public int PrimitiveCount { get; }
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ModelMeshPartContent.StartIndex プロパティプロパティ

インデックス バッファの中で頂点の読み取りを開始する位置を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
インデックス バッファの中で頂点の読み取りを開始する位置。
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshPartContent クラス
ModelMeshPartContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public int StartIndex { get; }
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ModelMeshPartContent.StreamOffset プロパティプロパティ

このメッシュ パーツの頂点バッファの最初のインデックスからのオフセット (バイト単位) を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
このメッシュ パーツの頂点バッファの最初のインデックスからのオフセット (バイト単位)。
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshPartContent クラス
ModelMeshPartContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public int StreamOffset { get; }
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ModelMeshPartContent.Tag プロパティプロパティ

ユーザー定義のタグ オブジェクトを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
ユーザー定義のタグ オブジェクト。
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshPartContent クラス
ModelMeshPartContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public Object Tag { get; set; }
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ModelMeshPartContentCollection クラスクラス

ModelMeshPartContent オブジェクトのコレクション。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshPartContentCollection メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class ModelMeshPartContentCollection : ReadOnlyCollection<ModelMeshPartConten
t>
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ModelMeshPartContentCollection メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the ModelMeshPartContentCollection type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Count (Inherited from ReadOnlyCollection.)
Item (Inherited from ReadOnlyCollection.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

Items (Inherited from ReadOnlyCollection.)
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Contains (Inherited from ReadOnlyCollection.)
CopyTo (Inherited from ReadOnlyCollection.)
Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator (Inherited from ReadOnlyCollection.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
IndexOf (Inherited from ReadOnlyCollection.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshPartContentCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132507.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132508.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132509.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132478.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132479.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132480.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132481.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ModelMeshPartContentCollection メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Contains (Inherited from ReadOnlyCollection.)
CopyTo (Inherited from ReadOnlyCollection.)
Equals (Inherited from Object.)
GetEnumerator (Inherited from ReadOnlyCollection.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
IndexOf (Inherited from ReadOnlyCollection.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshPartContentCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132478.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132479.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132480.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132481.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ModelMeshPartContentCollection プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Count (Inherited from ReadOnlyCollection.)
Item (Inherited from ReadOnlyCollection.)

保護 プロパティ
名前名前 説明説明

Items (Inherited from ReadOnlyCollection.)
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelMeshPartContentCollection クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132507.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132508.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132509.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms132474.aspx
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ModelProcessor クラスクラス

ゲーム アセット メッシュを処理して、実行時に最適なモデル コンテンツを生成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public class ModelProcessor : ContentProcessor<NodeContent, ModelContent>
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ModelProcessor メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the ModelProcessor type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

ModelProcessor ModelProcessor の新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

ColorKeyColor テクスチャのカラー キー指定が有効な場合に使用する色を指定します。
ColorKeyEnabled モデルのカラー キー指定を有効にするかどうかを指定します。
GenerateMipmaps ソース マテリアルからミップマップの完全なチェーンを生成するかどうかを指定します。
GenerateTangentFrames Generate Tangent Frames プロセッサ パラメータの値を取得または設定します。
ResizeTexturesToPowerOfTwoテクスチャのサイズ変更が有効であるかどうかを指定します。
RotationX X 軸回転のプロセッサ パラメータの値を取得または設定します。
RotationY Y 軸回転のプロセッサ パラメータの値を取得または設定します。
RotationZ Z 軸回転のプロセッサ パラメータの値を取得または設定します。
Scale Scale プロセッサ パラメータの値を取得または設定します。
SwapWindingOrder Swap Winding Order プロセッサ パラメータの値を取得または設定します。
TextureFormat 出力マテリアルのテクスチャ フォーマットを指定します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
Process メッシュ コンテンツをモデル コンテンツに変換します。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

ConvertMaterial GeometryContent オブジェクトの MaterialContent プロパティが入力ノード コレクション内で検出され
た場合に、フレームワークによって呼び出されます。

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
ProcessGeometryUsingMaterial指定されたマテリアルを使ってジオメトリをすべて処理します。
ProcessVertexChannel ジオメトリ コンテンツの、あるインデックスに当たる頂点チャネルを処理します。

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelProcessor クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ModelProcessor コンストラクタコンストラクタ

ModelProcessor の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelProcessor クラス
ModelProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public ModelProcessor ()



XNA Game Studio 2.0

ModelProcessor メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
Process メッシュ コンテンツをモデル コンテンツに変換します。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

ConvertMaterial GeometryContent オブジェクトの MaterialContent プロパティが入力ノード コレクション内で検出され
た場合に、フレームワークによって呼び出されます。

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
ProcessGeometryUsingMaterial指定されたマテリアルを使ってジオメトリをすべて処理します。
ProcessVertexChannel ジオメトリ コンテンツの、あるインデックスに当たる頂点チャネルを処理します。

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelProcessor クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ModelProcessor.ConvertMaterial メソッドメソッド

GeometryContent オブジェクトの MaterialContent プロパティが入力ノード コレクション内で検出された場合に、フレームワークによって呼び出
されます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

material
入力マテリアル コンテンツ。

context
指定されたプロセッサのコンテキスト。

Return Value
変換後のマテリアル コンテンツ。
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelProcessor クラス
ModelProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual MaterialContent ConvertMaterial (
         MaterialContent material,
         ContentProcessorContext context
)
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ModelProcessor.Process メソッドメソッド

メッシュ コンテンツをモデル コンテンツに変換します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

input
ルート ノード コンテンツ。

context
指定されたプロセッサのコンテキスト。

Return Value
モデル コンテンツ。
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelProcessor クラス
ModelProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public override ModelContent Process (
         NodeContent input,
         ContentProcessorContext context
)
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ModelProcessor.ProcessGeometryUsingMaterial メソッドメソッド

指定されたマテリアルを使ってジオメトリをすべて処理します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

material
シーンで使われるマテリアル。

geometryCollection
指定されたマテリアルを使うすべてのジオメトリのコレクション。

context
指定されたプロセッサのコンテキスト。

解説

この関数は、入力メッシュのジオメトリで使われる各マテリアルについて、指定されたマテリアルを使うすべてのジオメトリのコレクションを渡して呼び

出されます。デフォルトの実装では、null マテリアルをデフォルトの BasicMaterialContent で置き換え、BasicMaterialContent にテクスチャが
あればジオメトリにテクスチャ座標が含まれていることを確認し、ジオメトリに頂点色データがあるか否かに応じて VertexColorEnabled プロパティ
を設定するようになっています。

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelProcessor クラス
ModelProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual void ProcessGeometryUsingMaterial (
         MaterialContent material,
         IEnumerable<GeometryContent> geometryCollection,
         ContentProcessorContext context
)
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ModelProcessor.ProcessVertexChannel メソッドメソッド

ジオメトリ コンテンツの、あるインデックスに当たる頂点チャネルを処理します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

geometry
処理対象のジオメトリ コンテンツ。

vertexChannelIndex
スワップする頂点ストリームのインデックスです。

context
指定されたプロセッサのコンテキスト。

解説この関数は、入力メッシュにある Vertices の VertexChannel ごとに呼び出されます。ModelProcessor のサブクラスで
は、ProcessVertexChannel をオーバーライドして、頂点データの処理方法を変更できます。デフォルトの実装で
は、VertexElementUsage.Color チャネルを Color 形式に変換し、Weights チャネルを VertexElementUsage.BlendIndices と
VertexElementUsage.BlendIndices チャネルの組に置き換えるようになっています。このとき、VertexElementUsage.BlendWeight には
Byte4 形式、VertexElementUsage.BlendWeight には Color を使い、ある頂点に対して重みが 5 つ以上ある場合は余分を無視します。
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelProcessor クラス
ModelProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual void ProcessVertexChannel (
         GeometryContent geometry,
         int vertexChannelIndex,
         ContentProcessorContext context
)
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ModelProcessor プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

ColorKeyColor テクスチャのカラー キー指定が有効な場合に使用する色を指定します。
ColorKeyEnabled モデルのカラー キー指定を有効にするかどうかを指定します。
GenerateMipmaps ソース マテリアルからミップマップの完全なチェーンを生成するかどうかを指定します。
GenerateTangentFrames Generate Tangent Frames プロセッサ パラメータの値を取得または設定します。
ResizeTexturesToPowerOfTwoテクスチャのサイズ変更が有効であるかどうかを指定します。
RotationX X 軸回転のプロセッサ パラメータの値を取得または設定します。
RotationY Y 軸回転のプロセッサ パラメータの値を取得または設定します。
RotationZ Z 軸回転のプロセッサ パラメータの値を取得または設定します。
Scale Scale プロセッサ パラメータの値を取得または設定します。
SwapWindingOrder Swap Winding Order プロセッサ パラメータの値を取得または設定します。
TextureFormat 出力マテリアルのテクスチャ フォーマットを指定します。

解説

プロセッサ パラメータの作成または設定の詳細については、「パラメータ化されたプロセッサ」を参照してください。

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelProcessor クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
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ModelProcessor.ColorKeyColor プロパティプロパティ

テクスチャのカラー キー指定が有効な場合に使用する色を指定します。 カラー キー指定が行われる場合、指定した色のピクセルはすべて透明
な黒で置き換えられます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
透明な黒で置き換えるマテリアルの色を示す値。

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelProcessor クラス
ModelProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public virtual Color ColorKeyColor { get; set; }
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ModelProcessor.ColorKeyEnabled プロパティプロパティ

モデルのカラー キー指定を有効にするかどうかを指定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (カラー キー指定を有効にする場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelProcessor クラス
ModelProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public virtual bool ColorKeyEnabled { get; set; }
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ModelProcessor.GenerateMipmaps プロパティプロパティ

ソース マテリアルからミップマップの完全なチェーンを生成するかどうかを指定します。 マテリアルの既存のミップマップは置き換えられません。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (ミップマップの生成を有効にする場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelProcessor クラス
ModelProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public virtual bool GenerateMipmaps { get; set; }
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ModelProcessor.GenerateTangentFrames プロパティプロパティ

Generate Tangent Frames プロセッサ パラメータの値を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (従法線および接線が見つからないときにそれらを生成する場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelProcessor クラス
ModelProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public virtual bool GenerateTangentFrames { get; set; }
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ModelProcessor.ResizeTexturesToPowerOfTwo プロパティプロパティ

テクスチャのサイズ変更が有効であるかどうかを指定します。 一般にグラフィック カードの能力を最大限引き出すために使用されます。多くのグラ
フィック カードでは 2 の累乗ではないマテリアル サイズをサポートしないからです。ResizeTexturesToPowerOfTwo が有効である場合、テク
スチャのサイズは指定値を超えない最大の 2 の累乗値に変更されます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
サイズ変更が有効な場合は true、無効な場合は、false です。
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelProcessor クラス
ModelProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public virtual bool ResizeTexturesToPowerOfTwo { get; set; }
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ModelProcessor.RotationX プロパティプロパティ

X 軸回転のプロセッサ パラメータの値を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
X 軸を回転軸とする回転の角度 (度単位)。
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelProcessor クラス
ModelProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public virtual float RotationX { get; set; }
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ModelProcessor.RotationY プロパティプロパティ

Y 軸回転のプロセッサ パラメータの値を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
Y 軸を回転軸とする回転の角度 (度単位)。
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelProcessor クラス
ModelProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public virtual float RotationY { get; set; }
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ModelProcessor.RotationZ プロパティプロパティ

Z 軸回転のプロセッサ パラメータの値を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
Z 軸を回転軸とする回転の角度 (度単位)。
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelProcessor クラス
ModelProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public virtual float RotationZ { get; set; }
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ModelProcessor.Scale プロパティプロパティ

Scale プロセッサ パラメータの値を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
該当するスケール ファクタ。
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelProcessor クラス
ModelProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public virtual float Scale { get; set; }
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ModelProcessor.SwapWindingOrder プロパティプロパティ

Swap Winding Order プロセッサ パラメータの値を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (モデルのワインディング順序を切り替える必要がある場合)、false (それ以外の場合)。これは、裏返しに描画されているように見えるモデ
ルの場合に便利です。

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelProcessor クラス
ModelProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public virtual bool SwapWindingOrder { get; set; }
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ModelProcessor.TextureFormat プロパティプロパティ

出力マテリアルのテクスチャ フォーマットを指定します。 マテリアルは、ソース アセットから変更せずに、対応する Color に変換するか、または適
切な DXTCompressed フォーマットを使用して圧縮することができます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
出力のテクスチャ フォーマット。
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelProcessor クラス
ModelProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public virtual TextureProcessorOutputFormat TextureFormat { get; set; }
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ModelTextureProcessor クラスクラス

3D モデル用のテクスチャを処理します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelTextureProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

[ContentProcessorAttribute]
public class ModelTextureProcessor : TextureProcessor
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ModelTextureProcessor メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the ModelTextureProcessor type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

ModelTextureProcessor ModelTextureProcessor クラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

ColorKeyColor テクスチャのカラー キー指定が有効な場合に使用する色を指定します。
ColorKeyEnabled テクスチャのカラー キー指定を有効にするかどうかを指定します。
GenerateMipmaps ソース マテリアルからミップマップの完全なチェーンを生成するかどうかを指定します。
ResizeToPowerOfTwoテクスチャのサイズ変更が有効であるかどうかを指定します。
TextureFormat 出力マテリアルのテクスチャ フォーマットを指定します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelTextureProcessor クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ModelTextureProcessor コンストラクタコンストラクタ

ModelTextureProcessor クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelTextureProcessor クラス
ModelTextureProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public ModelTextureProcessor ()
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ModelTextureProcessor メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelTextureProcessor クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ModelTextureProcessor プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

ColorKeyColor テクスチャのカラー キー指定が有効な場合に使用する色を指定します。
ColorKeyEnabled テクスチャのカラー キー指定を有効にするかどうかを指定します。
GenerateMipmaps ソース マテリアルからミップマップの完全なチェーンを生成するかどうかを指定します。
ResizeToPowerOfTwoテクスチャのサイズ変更が有効であるかどうかを指定します。
TextureFormat 出力マテリアルのテクスチャ フォーマットを指定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelTextureProcessor クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
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ModelTextureProcessor.ColorKeyColor プロパティプロパティ

テクスチャのカラー キー指定が有効な場合に使用する色を指定します。 カラー キー指定が行われる場合、指定した色のピクセルはすべて透明
な黒で置き換えられます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
透明な黒で置き換えるマテリアルの色を示す値。

関連項目
リファレンスリファレンス

ModelTextureProcessor クラス
ModelTextureProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public override Color ColorKeyColor { get; }



XNA Game Studio 2.0

ModelTextureProcessor.ColorKeyEnabled プロパティプロパティ

テクスチャのカラー キー指定を有効にするかどうかを指定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (カラー キー指定を有効にする場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelTextureProcessor クラス
ModelTextureProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool ColorKeyEnabled { get; }
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ModelTextureProcessor.GenerateMipmaps プロパティプロパティ

ソース マテリアルからミップマップの完全なチェーンを生成するかどうかを指定します。 マテリアルの既存のミップマップは置き換えられません。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (ミップマップの生成を有効にする場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelTextureProcessor クラス
ModelTextureProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool GenerateMipmaps { get; }
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ModelTextureProcessor.ResizeToPowerOfTwo プロパティプロパティ

テクスチャのサイズ変更が有効であるかどうかを指定します。 一般にグラフィック カードの能力を最大限引き出すために使用されます。多くのグラ
フィック カードでは 2 の累乗ではないマテリアル サイズをサポートしないからです。ResizeToPowerOfTwo が有効である場合、テクスチャのサ
イズは指定値を超えない最大の 2 の累乗値に変更されます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
サイズ変更が有効な場合は true、無効な場合は、false です。
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelTextureProcessor クラス
ModelTextureProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool ResizeToPowerOfTwo { get; }



XNA Game Studio 2.0

ModelTextureProcessor.TextureFormat プロパティプロパティ

出力マテリアルのテクスチャ フォーマットを指定します。 マテリアルは、ソース アセットから変更せずに、対応する Color に変換するか、または適
切な DXTCompressed フォーマットを使用して圧縮することができます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
出力のテクスチャ フォーマット。
関連項目
リファレンスリファレンス

ModelTextureProcessor クラス
ModelTextureProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public override TextureProcessorOutputFormat TextureFormat { get; }
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PassThroughProcessor クラスクラス

入力データを変更しないコピーを返す非オペレーション プロセッサを実装します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

解説 ゲーム対応形式でインポータがすでにデータを生成しているときは PassThroughProcessor が便利です。外部ツールでフォーマットされ
ている DDS ファイルからテクスチャをインポートした後、または中間 XML インポータを使用して XML からゲーム ロジック データをデシリアライズし
た場合が該当します。

関連項目
リファレンスリファレンス

PassThroughProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

[ContentProcessorAttribute]
public class PassThroughProcessor : ContentProcessor<Object, Object>
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PassThroughProcessor メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the PassThroughProcessor type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

PassThroughProcessor PassThroughProcessor クラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
Process 入力された引数をそのまま返すだけの処理。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

PassThroughProcessor クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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PassThroughProcessor コンストラクタコンストラクタ

PassThroughProcessor クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

PassThroughProcessor クラス
PassThroughProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public PassThroughProcessor ()
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PassThroughProcessor メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
Process 入力された引数をそのまま返すだけの処理。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

PassThroughProcessor クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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PassThroughProcessor.Process メソッドメソッド

入力された引数をそのまま返すだけの処理。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

input
入力引数。

context
指定されたプロセッサのコンテキスト。

Return Value
入力されたままの引数。

関連項目
リファレンスリファレンス

PassThroughProcessor クラス
PassThroughProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public override Object Process (
         Object input,
         ContentProcessorContext context
)
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SpriteFontContent クラスクラス

パックされたフォント データを持つ設計時 SpriteFont クラス を管理するためのメソッドおよびプロパティを提供します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

解説 このクラスは組み込みのフォント プロセッサ、FontDescriptionProcessor および FontTextureProcessor の出力です。
関連項目
リファレンスリファレンス

FontDescriptionProcessor クラス
FontTextureProcessor クラス
SpriteFontContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class SpriteFontContent
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SpriteFontContent メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the SpriteFontContent type.

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

SpriteFontContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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SpriteFontContent メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

SpriteFontContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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SpriteTextureProcessor クラスクラス

2D スプライトまたはユーザー インターフェイス コンポーネントとして使用するために、テクスチャを処理します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

SpriteTextureProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

[ContentProcessorAttribute]
public class SpriteTextureProcessor : TextureProcessor
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SpriteTextureProcessor メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the SpriteTextureProcessor type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

SpriteTextureProcessor SpriteTextureProcessor クラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

ColorKeyColor テクスチャのカラー キー指定が有効な場合に使用する色を指定します。
ColorKeyEnabled テクスチャのカラー キー指定を有効にするかどうかを指定します。
GenerateMipmaps ソース マテリアルからミップマップの完全なチェーンを生成するかどうかを指定します。
ResizeToPowerOfTwoテクスチャのサイズ変更が有効であるかどうかを指定します。
TextureFormat 出力マテリアルのテクスチャ フォーマットを指定します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

SpriteTextureProcessor クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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SpriteTextureProcessor コンストラクタコンストラクタ

SpriteTextureProcessor クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

SpriteTextureProcessor クラス
SpriteTextureProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public SpriteTextureProcessor ()
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SpriteTextureProcessor メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

SpriteTextureProcessor クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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SpriteTextureProcessor プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

ColorKeyColor テクスチャのカラー キー指定が有効な場合に使用する色を指定します。
ColorKeyEnabled テクスチャのカラー キー指定を有効にするかどうかを指定します。
GenerateMipmaps ソース マテリアルからミップマップの完全なチェーンを生成するかどうかを指定します。
ResizeToPowerOfTwoテクスチャのサイズ変更が有効であるかどうかを指定します。
TextureFormat 出力マテリアルのテクスチャ フォーマットを指定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

SpriteTextureProcessor クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
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SpriteTextureProcessor.ColorKeyColor プロパティプロパティ

テクスチャのカラー キー指定が有効な場合に使用する色を指定します。 カラー キー指定が行われる場合、指定した色のピクセルはすべて透明
な黒で置き換えられます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
透明な黒で置き換えるマテリアルの色を示す値。

関連項目
リファレンスリファレンス

SpriteTextureProcessor クラス
SpriteTextureProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public override Color ColorKeyColor { get; }
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SpriteTextureProcessor.ColorKeyEnabled プロパティプロパティ

テクスチャのカラー キー指定を有効にするかどうかを指定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (カラー キー指定を有効にする場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

SpriteTextureProcessor クラス
SpriteTextureProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool ColorKeyEnabled { get; }
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SpriteTextureProcessor.GenerateMipmaps プロパティプロパティ

ソース マテリアルからミップマップの完全なチェーンを生成するかどうかを指定します。 マテリアルの既存のミップマップは置き換えられません。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (ミップマップの生成を有効にする場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

SpriteTextureProcessor クラス
SpriteTextureProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool GenerateMipmaps { get; }
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SpriteTextureProcessor.ResizeToPowerOfTwo プロパティプロパティ

テクスチャのサイズ変更が有効であるかどうかを指定します。 一般にグラフィック カードの能力を最大限引き出すために使用されます。多くのグラ
フィック カードでは 2 の累乗ではないマテリアル サイズをサポートしないからです。ResizeToPowerOfTwo が有効である場合、テクスチャのサ
イズは指定値を超えない最大の 2 の累乗値に変更されます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
サイズ変更が有効な場合は true、無効な場合は、false です。
関連項目
リファレンスリファレンス

SpriteTextureProcessor クラス
SpriteTextureProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

[BrowsableAttribute(false)]
public override bool ResizeToPowerOfTwo { get; }
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SpriteTextureProcessor.TextureFormat プロパティプロパティ

出力マテリアルのテクスチャ フォーマットを指定します。 マテリアルは、ソース アセットから変更せずに、対応する Color に変換するか、または適
切な DXTCompressed フォーマットを使用して圧縮することができます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
出力のテクスチャ フォーマット。
関連項目
リファレンスリファレンス

SpriteTextureProcessor クラス
SpriteTextureProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public override TextureProcessorOutputFormat TextureFormat { get; }
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TextureProcessor クラスクラス

テクスチャを処理するためのメソッドを提供します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

TextureProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

[ContentProcessorAttribute]
public class TextureProcessor : ContentProcessor<TextureContent, TextureContent>
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TextureProcessor メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the TextureProcessor type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

TextureProcessor TextureProcessor クラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

ColorKeyColor テクスチャのカラー キー指定が有効な場合に使用する色を指定します。
ColorKeyEnabled テクスチャのカラー キー指定を有効にするかどうかを指定します。
GenerateMipmaps ソース テクスチャからミップマップの完全なチェーンを生成するかどうかを指定します。
ResizeToPowerOfTwoテクスチャのサイズ変更が有効であるかどうかを指定します。
TextureFormat 出力マテリアルのテクスチャ フォーマットを指定します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
Process テクスチャを処理します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

TextureProcessor クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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TextureProcessor コンストラクタコンストラクタ

TextureProcessor クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

TextureProcessor クラス
TextureProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public TextureProcessor ()
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TextureProcessor メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
Process テクスチャを処理します。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

TextureProcessor クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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TextureProcessor.Process メソッドメソッド

テクスチャを処理します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

input
処理しようとするテクスチャ。

context
指定されたプロセッサのコンテキスト。

Return Value
変換済みのテクスチャ コンテンツ。
解説 Process は、ミップマップがなければこれを生成しますが、テクスチャ自体は元の形式のまま残します。既に適切な形式に変換済みの
DDS ファイルを処理する場合に向いています。
関連項目
リファレンスリファレンス

TextureProcessor クラス
TextureProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public override TextureContent Process (
         TextureContent input,
         ContentProcessorContext context
)
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TextureProcessor プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

ColorKeyColor テクスチャのカラー キー指定が有効な場合に使用する色を指定します。
ColorKeyEnabled テクスチャのカラー キー指定を有効にするかどうかを指定します。
GenerateMipmaps ソース テクスチャからミップマップの完全なチェーンを生成するかどうかを指定します。
ResizeToPowerOfTwoテクスチャのサイズ変更が有効であるかどうかを指定します。
TextureFormat 出力マテリアルのテクスチャ フォーマットを指定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

TextureProcessor クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
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TextureProcessor.ColorKeyColor プロパティプロパティ

テクスチャのカラー キー指定が有効な場合に使用する色を指定します。 カラー キー指定が行われる場合、指定した色のピクセルはすべて透明
な黒で置き換えられます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
テクスチャのカラー キー指定時に使用する色。
関連項目
リファレンスリファレンス

TextureProcessor クラス
TextureProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public virtual Color ColorKeyColor { get; set; }
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TextureProcessor.ColorKeyEnabled プロパティプロパティ

テクスチャのカラー キー指定を有効にするかどうかを指定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (カラー キー指定を有効にする場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

TextureProcessor クラス
TextureProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public virtual bool ColorKeyEnabled { get; set; }
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TextureProcessor.GenerateMipmaps プロパティプロパティ

ソース テクスチャからミップマップの完全なチェーンを生成するかどうかを指定します。 テクスチャの既存のミップマップは置き換えられません。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (ミップマップの生成を有効にする場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

TextureProcessor クラス
TextureProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public virtual bool GenerateMipmaps { get; set; }
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TextureProcessor.ResizeToPowerOfTwo プロパティプロパティ

テクスチャのサイズ変更が有効であるかどうかを指定します。 一般にグラフィック カードの能力を最大限引き出すために使用されます。多くのグラ
フィック カードでは 2 の累乗ではないテクスチャ サイズをサポートしないからです。ResizeToPowerOfTwo が有効である場合、テクスチャのサ
イズは指定値を超えない最大の 2 の累乗値に変更されます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
サイズ変更が有効な場合は true、無効な場合は、false です。
関連項目
リファレンスリファレンス

TextureProcessor クラス
TextureProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public virtual bool ResizeToPowerOfTwo { get; set; }
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TextureProcessor.TextureFormat プロパティプロパティ

出力マテリアルのテクスチャ フォーマットを指定します。 マテリアルは、ソース アセットから変更せずに、対応する Color に変換するか、または適
切な DXTCompressed フォーマットを使用して圧縮することができます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
出力のテクスチャ フォーマット。
関連項目
リファレンスリファレンス

TextureProcessor クラス
TextureProcessor メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public virtual TextureProcessorOutputFormat TextureFormat { get; set; }
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TextureProcessorOutputFormat 列挙型列挙型

テクスチャ プロセッサのターゲット出力 (型 SurfaceFormat) を指定します。 TextureProcessor.TextureFormat によって使用されます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

メンバ

 Me
mbe
r na
me

説明説明

Col
or

入力 TextureContent オブジェクトの SurfaceFormat の値は、プロセッサによって Color に変換されます。通常は、2D グラフィックおよ
びオーバーレイに使用されます。

Dxt
Co
mpr
esse
d

入力 TextureContent オブジェクトの SurfaceFormat の値は、プロセッサによって適切な DXT 圧縮に変換されます。入力テクスチャに
小数のアルファ値が含まれている場合は、DXT5 フォーマット (テクセルあたり 8 ビット) に変換されます。それ以外の場合は、DXT1 (テク
セルあたり 4 ビット) に変換されます。この変換により、グラフィック カードのリソースのサイズが縮小されます。通常は、3D モデル テクスチ
ャなどの 3D テクスチャに使用されます。

NoC
han
ge

入力 SurfaceFormat オブジェクトの TextureContent の値は、プロセッサによってプロセッサによって変換されません。通常は、外部ツー
ルによって処理されるテクスチャに使用されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public enum TextureProcessorOutputFormat
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VertexBufferContent クラスクラス

パックされた頂点データを保持しているデザインタイムの頂点バッファを管理するためのメソッドとプロパティを提供します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

解説

この型は、ランタイムの VertexBuffer クラスに直接対応し、VertexBufferContent オブジェクトがコンテンツ コンパイラに渡されると、ランタイ
ムに頂点データが VertexBuffer に直接逆シリアル化されます。VertexBufferContent オブジェクトは、インポータによって直接作成されませ
ん。より柔軟性の高い VertexContent クラスに頂点データを格納する方法をお勧めします。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexBufferContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public class VertexBufferContent : ContentItem
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VertexBufferContent メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the VertexBufferContent type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

VertexBufferContentオーバーロード. VertexBufferContent の新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Identity (Inherited from ContentItem.)
Name (Inherited from ContentItem.)
OpaqueData (Inherited from ContentItem.)
VertexData パックされた頂点データの生のバイトを含む配列を取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)

 SizeOf 指定された型のサイズ (バイト単位) を取得します。
ToString (Inherited from Object.)
Write オーバーロード. 頂点バッファに追加データを書き込みます。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexBufferContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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VertexBufferContent コンストラクタコンストラクタ

VertexBufferContent の新しいインスタンスを初期化します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

VertexBufferContent () VertexBufferContent の新しいインスタンスを初期化します。
VertexBufferContent (Int32) VertexBufferContent の新しいインスタンスを、指定されたサイズで初期化します。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexBufferContent クラス
VertexBufferContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
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VertexBufferContent コンストラクタコンストラクタ ()
VertexBufferContent の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexBufferContent クラス
VertexBufferContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public VertexBufferContent ()
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VertexBufferContent コンストラクタコンストラクタ (Int32)
VertexBufferContent の新しいインスタンスを、指定されたサイズで初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

size
頂点バッファ コンテンツのサイズ (バイト単位)。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexBufferContent クラス
VertexBufferContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public VertexBufferContent (
         int size
)
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VertexBufferContent メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)

 SizeOf 指定された型のサイズ (バイト単位) を取得します。
ToString (Inherited from Object.)
Write オーバーロード. 頂点バッファに追加データを書き込みます。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexBufferContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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VertexBufferContent.SizeOf メソッドメソッド

指定された型のサイズ (バイト単位) を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

type
型。

Return Value
指定された型のサイズ (バイト単位)。
解説

このメソッドを呼び出して、Write メソッドのオフセット パラメータを計算します。指定されたデータ型を頂点バッファにパックできない場合 (たとえば
typeが有効な値の型でない場合)、NotSupportedException がスローされます。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexBufferContent クラス
VertexBufferContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public static int SizeOf (
         Type type
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.notsupportedexception.aspx
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VertexBufferContent.Write メソッドメソッド

頂点バッファに追加データを書き込みます。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

VertexBufferContent.Write (Int32, Int32, Type, IEnumerable) 頂点バッファに追加データを書き込みます。

VertexBufferContent.Write (Int32, Int32, Type, IEnumerable, TargetPlatform) 頂点バッファに追加データを書き込みます。

VertexBufferContent.Write (Int32, Int32, ジェネリック IEnumerable) 頂点バッファに追加データを書き込みます。

VertexBufferContent.Write (Int32, Int32, ジェネリック IEnumerable, TargetPlatform)頂点バッファに追加データを書き込みます。
関連項目
リファレンスリファレンス

VertexBufferContent クラス
VertexBufferContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
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VertexBufferContent.Write ジェネリックジェネリック メソッドメソッド (Int32, Int32, ジェネジェネ

リックリック IEnumerable)
頂点バッファに追加データを書き込みます。 書き込みは指定されたバイト オフセットで開始され、指定されたストライド値 (バイト単位) に応じ
て、それぞれの値の間にスペースが空けられます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
書き込まれる型。

パラメータパラメータ

offset
書き込みを開始するオフセット。

stride
コンポーネントのストライド (バイト単位)。

data
列挙されるデータのコレクション。

解説

このメソッドは、バッファ末尾を超える書き込みが試みられると、頂点バッファを自動的に拡張します。指定されたデータ型が頂点バッファにパック

できない場合、Write は NotSupportedException をスローします。たとえば、data が有効な値型でない場合などです。

このメソッドを使用して、頂点データ チャンネルを単一のバッファにインタリーブします。これは、stride としての頂点の合計サイズと、各チャンネル
に適した小さいオフセットを渡すことで行えます。offset として頂点の長さを、stride として 1 を、および data パラメータとして頂点データを渡すこ
とで、頂点バッファ全体を連結することもできます。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexBufferContent クラス
VertexBufferContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public void Write<T> (
         int offset,
         int stride,
         IEnumerable<T> data
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.notsupportedexception.aspx
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VertexBufferContent.Write ジェネリックジェネリック メソッドメソッド (Int32, Int32, ジェネジェネ

リックリック IEnumerable, TargetPlatform)
頂点バッファに追加データを書き込みます。 書き込みは指定されたバイト オフセットで開始され、指定されたストライド値 (バイト単位) に応じ
て、それぞれの値の間にスペースが空けられます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
書き込まれる値の型。

パラメータパラメータ

offset
書き込みを開始するオフセット。

stride
コンポーネントのストライド (バイト単位)。

data
書き込むデータ。

targetPlatform
コンテンツ ビルドのターゲット プラットフォーム。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexBufferContent クラス
VertexBufferContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public void Write<T> (
         int offset,
         int stride,
         IEnumerable<T> data,
         TargetPlatform targetPlatform
)
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VertexBufferContent.Write メソッドメソッド (Int32, Int32, Type,
IEnumerable)
頂点バッファに追加データを書き込みます。 書き込みは指定されたバイト オフセットで開始され、指定されたストライド値 (バイト単位) に応じ
て、それぞれの値の間にスペースが空けられます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

offset
書き込みを開始するオフセット。

stride
コンポーネントのストライド (バイト単位)。

dataType
表示するデータの型。

data
書き込むデータ。

解説

このメソッドは、バッファ末尾を超える書き込みが試みられると、頂点バッファを自動的に拡張します。指定されたデータ型が頂点バッファにパック

できない場合、Write は NotSupportedException をスローします。たとえば、data が有効な値型でない場合などです。

このメソッドを使用して、頂点データ チャンネルを単一のバッファにインタリーブします。これは、stride としての頂点の合計サイズと、各チャンネル
に適した小さいオフセットを渡すことで行えます。offset として頂点の長さを、stride として 1 を、および data パラメータとして頂点データを渡すこ
とで、頂点バッファ全体を連結することもできます。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexBufferContent クラス
VertexBufferContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public void Write (
         int offset,
         int stride,
         Type dataType,
         IEnumerable data
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.notsupportedexception.aspx
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VertexBufferContent.Write メソッドメソッド (Int32, Int32, Type,
IEnumerable, TargetPlatform)
頂点バッファに追加データを書き込みます。 書き込みは指定されたバイト オフセットで開始され、指定されたストライド値 (バイト単位) に応じ
て、それぞれの値の間にスペースが空けられます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

offset
書き込みを開始するオフセット。

stride
コンポーネントのストライド (バイト単位)。

dataType
表示するデータの型。

data
書き込むデータ。

targetPlatform
コンテンツ ビルドのターゲット プラットフォーム。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexBufferContent クラス
VertexBufferContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public void Write (
         int offset,
         int stride,
         Type dataType,
         IEnumerable data,
         TargetPlatform targetPlatform
)
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VertexBufferContent プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Identity (Inherited from ContentItem.)
Name (Inherited from ContentItem.)
OpaqueData (Inherited from ContentItem.)
VertexData パックされた頂点データの生のバイトを含む配列を取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexBufferContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
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VertexBufferContent.VertexData プロパティプロパティ

パックされた頂点データの生のバイトを含む配列を取得します。 このメソッドを使用して、頂点バッファのコンテンツを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
パックされた頂点データの生データ。

関連項目
リファレンスリファレンス

VertexBufferContent クラス
VertexBufferContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Processors 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public byte[] VertexData { get; }
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Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler
名前空間名前空間

特定のゲーム アセット タイプが処理されるときに XNA Framework Content Pipeline で使用されるコンパイラおよびライタを表す基本クラスを提供し
ます。

クラス

名前名前 説明説明

ContentCompiler コンパイルされたバイナリ フォーマットの書き込みのためのメソッドを提供します。
ContentTypeWriter 特定のマネージ型をバイナリ フォーマットにコンパイルするための ContentTypeWriter のメソッドとプロパティのジェ

ネリックな実装を提供します。

ContentTypeWriter 特定のマネージ型をバイナリ フォーマットにコンパイルするためのメソッドとプロパティを提供します。
ContentTypeWriterAttributeタイプ ライタのコンポーネントを識別します。
ContentWriter ContentCompiler の多くのメソッドの実装を提供します。これには、コンパイル、共有リソースのステート追跡、ヘ

ッダー タイプ マニフェストの作成が含まれます。
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ContentCompiler クラスクラス

コンパイルされたバイナリ フォーマットの書き込みのためのメソッドを提供します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentCompiler メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class ContentCompiler
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ContentCompiler メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the ContentCompiler type.

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
GetTypeWriter 指定された型のワーカー ライタを取得します。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentCompiler クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ContentCompiler メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
GetTypeWriter 指定された型のワーカー ライタを取得します。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentCompiler クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ContentCompiler.GetTypeWriter メソッドメソッド

指定された型のワーカー ライタを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

type
型。

Return Value
ワーカー ライタ。
解説これは ContentTypeWriter.Initialize メソッドから呼び出される必要があります。
関連項目
リファレンスリファレンス

Initialize
ContentCompiler クラス
ContentCompiler メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public ContentTypeWriter GetTypeWriter (
         Type type
)
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ContentTypeWriter クラスクラス

特定のマネージ型をバイナリ フォーマットにコンパイルするためのメソッドとプロパティを提供します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeWriter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public abstract class ContentTypeWriter
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ContentTypeWriter メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the ContentTypeWriter type.

保護 コンストラクタ
名前名前 説明説明

ContentTypeWriter ContentTypeWriter クラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

TargetType このコンパイラ コンポーネントによって処理される型を取得します。
TypeVersionこの型のフォーマット バージョン番号を取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetRuntimeReader この型のランタイム ローダーのアセンブリ修飾名を取得します。
GetRuntimeType 実行時のターゲットの型のアセンブリ修飾名を取得します。

GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
Initialize 入れ子にされた型のライタを取得してキャッシュし、ターゲットのデータ型に反映できるようにします。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
Write オブジェクトをバイナリ フォーマットにコンパイルします。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeWriter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ContentTypeWriter コンストラクタコンストラクタ

ContentTypeWriter クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

targetType
ContentTypeWriter のターゲットの型。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentException 型 targetType をシリアル化できません。ポインタと参照がサポートされていません。
ジェネリック型パラメータがすべて指定されていないため、targetType をシリアル化できません。

ArgumentNullException targetType は null です。
関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeWriter クラス
ContentTypeWriter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected ContentTypeWriter (
         Type targetType
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentexception.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
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ContentTypeWriter メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetRuntimeReader この型のランタイム ローダーのアセンブリ修飾名を取得します。
GetRuntimeType 実行時のターゲットの型のアセンブリ修飾名を取得します。

GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
Initialize 入れ子にされた型のライタを取得してキャッシュし、ターゲットのデータ型に反映できるようにします。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
Write オブジェクトをバイナリ フォーマットにコンパイルします。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeWriter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx


XNA Game Studio 2.0

ContentTypeWriter.GetRuntimeReader メソッドメソッド

この型のランタイム ローダーのアセンブリ修飾名を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

targetPlatform
プラットフォームの名前。

Return Value
ランタイム ローダーの名前。
関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeWriter クラス
ContentTypeWriter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public abstract string GetRuntimeReader (
         TargetPlatform targetPlatform
)
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ContentTypeWriter.GetRuntimeType メソッドメソッド

実行時のターゲットの型のアセンブリ修飾名を取得します。 多くの場合、実行時のターゲットの型はデザイン時の型と一致しますが、異なる場
合もあります。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

targetPlatform
ターゲットのプラットフォーム。

Return Value
修飾名。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeWriter クラス
ContentTypeWriter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public virtual string GetRuntimeType (
         TargetPlatform targetPlatform
)



XNA Game Studio 2.0

ContentTypeWriter.Initialize メソッドメソッド

入れ子にされた型のライタを取得してキャッシュし、ターゲットのデータ型に反映できるようにします。 作成時にフレームワークによって呼び出され
ます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

compiler
コンテンツ コンパイラ。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeWriter クラス
ContentTypeWriter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected virtual void Initialize (
         ContentCompiler compiler
)
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ContentTypeWriter.Write メソッドメソッド

オブジェクトをバイナリ フォーマットにコンパイルします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

output
値をシリアル化するコンテンツ ライタ。

value
結果のオブジェクト。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeWriter クラス
ContentTypeWriter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected internal abstract void Write (
         ContentWriter output,
         Object value
)
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ContentTypeWriter プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

TargetType このコンパイラ コンポーネントによって処理される型を取得します。
TypeVersionこの型のフォーマット バージョン番号を取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeWriter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler 名前空間
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ContentTypeWriter.TargetType プロパティプロパティ

このコンパイラ コンポーネントによって処理される型を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
このコンパイラ コンポーネントによって処理される型。
関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeWriter クラス
ContentTypeWriter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public Type TargetType { get; }
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ContentTypeWriter.TypeVersion プロパティプロパティ

この型のフォーマット バージョン番号を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
この型のフォーマット バージョン番号。
関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeWriter クラス
ContentTypeWriter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public virtual int TypeVersion { get; }
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ContentTypeWriter ジェネリックジェネリック クラスクラス

特定のマネージ型をバイナリ フォーマットにコンパイルするための ContentTypeWriter のメソッドとプロパティのジェネリックな実装を提供します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

解説 ContentTypeWriter のジェネリックな実装であるため、厳密に型指定されたコンテンツ データを処理できます。
関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeWriter
ContentTypeWriter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public abstract class ContentTypeWriter<T> : ContentTypeWriter
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ContentTypeWriter メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the ContentTypeWriter type.

保護 コンストラクタ
名前名前 説明説明

ContentTypeWriter ContentTypeWriter クラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

TargetType (Inherited from ContentTypeWriter.)
TypeVersion (Inherited from ContentTypeWriter.)

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetRuntimeType (Inherited from ContentTypeWriter.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)
Write オーバーロード. 厳密に型指定されたオブジェクトをバイナリ フォーマットにコンパイルします。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
Initialize (Inherited from ContentTypeWriter.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeWriter ジェネリック クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ContentTypeWriter コンストラクタコンストラクタ

ContentTypeWriter クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeWriter ジェネリック クラス
ContentTypeWriter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected ContentTypeWriter ()
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ContentTypeWriter メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetRuntimeType (Inherited from ContentTypeWriter.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)
Write オーバーロード. 厳密に型指定されたオブジェクトをバイナリ フォーマットにコンパイルします。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
Initialize (Inherited from ContentTypeWriter.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeWriter ジェネリック クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ContentTypeWriter.Write メソッドメソッド

厳密に型指定されたオブジェクトをバイナリ フォーマットにコンパイルします。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

ContentTypeWriter.Write (ContentWriter, Object)厳密に型指定されたオブジェクトをバイナリ フォーマットにコンパイルします。
ContentTypeWriter.Write (ContentWriter, T) 厳密に型指定されたオブジェクトをバイナリ フォーマットにコンパイルします。
関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeWriter ジェネリック クラス
ContentTypeWriter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler 名前空間
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ContentTypeWriter.Write メソッドメソッド (ContentWriter, Object)
厳密に型指定されたオブジェクトをバイナリ フォーマットにコンパイルします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

output
値をシリアル化するコンテンツ ライタ。

value
書き込む値。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeWriter ジェネリック クラス
ContentTypeWriter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected internal override void Write (
         ContentWriter output,
         Object value
)
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ContentTypeWriter.Write メソッドメソッド (ContentWriter, T)
厳密に型指定されたオブジェクトをバイナリ フォーマットにコンパイルします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

output
値をシリアル化するコンテンツ ライタ。

value
書き込む値。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeWriter ジェネリック クラス
ContentTypeWriter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected internal abstract void Write (
         ContentWriter output,
         T value
)
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ContentTypeWriter プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

TargetType (Inherited from ContentTypeWriter.)
TypeVersion (Inherited from ContentTypeWriter.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeWriter ジェネリック クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler 名前空間
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ContentTypeWriterAttribute クラスクラス

タイプ ライタのコンポーネントを識別します。 カスタム コンテンツ ライタの場合、ライタのクラスにこの属性を適用し、さらに ContentTypeWriter ク
ラスを拡張する必要があります。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeWriterAttribute メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

[AttributeUsageAttribute(4)]
public sealed class ContentTypeWriterAttribute : Attribute
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ContentTypeWriterAttribute メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the ContentTypeWriterAttribute type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

ContentTypeWriterAttribute ContentTypeWriterAttribute クラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

TypeId (Inherited from Attribute.)
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetCustomAttribute (Inherited from Attribute.)
GetCustomAttributes (Inherited from Attribute.)
GetType (Inherited from Object.)
IsDefaultAttribute (Inherited from Attribute.)
IsDefined (Inherited from Attribute.)
Match (Inherited from Attribute.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeWriterAttribute クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.typeid.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/k7s8054x.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/y1375e30.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.isdefaultattribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/20b27820.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.match.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ContentTypeWriterAttribute コンストラクタコンストラクタ

ContentTypeWriterAttribute クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeWriterAttribute クラス
ContentTypeWriterAttribute メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public ContentTypeWriterAttribute ()
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ContentTypeWriterAttribute メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetCustomAttribute (Inherited from Attribute.)
GetCustomAttributes (Inherited from Attribute.)
GetType (Inherited from Object.)
IsDefaultAttribute (Inherited from Attribute.)
IsDefined (Inherited from Attribute.)
Match (Inherited from Attribute.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeWriterAttribute クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/k7s8054x.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/y1375e30.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.isdefaultattribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/20b27820.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.match.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ContentTypeWriterAttribute プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

TypeId (Inherited from Attribute.)
関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeWriterAttribute クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.typeid.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
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ContentWriter クラスクラス

ContentCompiler の多くのメソッドの実装を提供します。これには、コンパイル、共有リソースのステート追跡、ヘッダー タイプ マニフェストの作成
が含まれます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

解説コンパイル操作ごとに、新しい ContentWriter が作成されます。
関連項目
リファレンスリファレンス

ContentWriter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class ContentWriter : BinaryWriter
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ContentWriter メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the ContentWriter type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

BaseStream (Inherited from BinaryWriter.)
TargetPlatform コンテンツ ビルドのターゲット プラットフォームを取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Close (Inherited from BinaryWriter.)
Equals (Inherited from Object.)
Flush (Inherited from BinaryWriter.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
Seek (Inherited from BinaryWriter.)
ToString (Inherited from Object.)
Write オーバーロード. 値を書き込みます。
WriteExternalReference外部ファイルの名前を出力バイナリに書き込みます。
WriteObject オーバーロード. 型識別子が前に付いた単一のオブジェクトを出力バイナリに書き込みます。
WriteRawObject オーバーロード. 指定された型のインスタンスとして単一のオブジェクトを出力バイナリに書き込みます。
WriteSharedResource 出力バイナリに共有参照を追加し、後でシリアル化されるオブジェクトを記録します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Dispose Dispose クラスで使用されているリソースを解放します。
Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
Write7BitEncodedInt (Inherited from BinaryWriter.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentWriter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.basestream.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.close.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.flush.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.seek.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.write7bitencodedint.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.aspx
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ContentWriter フィールドフィールド

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentWriter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler 名前空間
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ContentWriter メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Close (Inherited from BinaryWriter.)
Equals (Inherited from Object.)
Flush (Inherited from BinaryWriter.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
Seek (Inherited from BinaryWriter.)
ToString (Inherited from Object.)
Write オーバーロード. 値を書き込みます。
WriteExternalReference外部ファイルの名前を出力バイナリに書き込みます。
WriteObject オーバーロード. 型識別子が前に付いた単一のオブジェクトを出力バイナリに書き込みます。
WriteRawObject オーバーロード. 指定された型のインスタンスとして単一のオブジェクトを出力バイナリに書き込みます。
WriteSharedResource 出力バイナリに共有参照を追加し、後でシリアル化されるオブジェクトを記録します。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Dispose Dispose クラスで使用されているリソースを解放します。
Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)
Write7BitEncodedInt (Inherited from BinaryWriter.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentWriter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.close.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.flush.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.seek.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.write7bitencodedint.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.aspx
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ContentWriter.Dispose メソッドメソッド

Dispose クラスで使用されているリソースを解放します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

disposing
true の場合、マネージ リソースとアンマネージ リソースの両方を解放します。false の場合、アンマネージ リソースのみを解放します。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentWriter クラス
ContentWriter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected override void Dispose (
         bool disposing
)
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ContentWriter.Write メソッドメソッド

値を書き込みます。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

ContentWriter.Write (Matrix) Matrix の値を書き込みます。
ContentWriter.Write (Quaternion) Quaternion の値を書き込みます。
ContentWriter.Write (Vector2) Vector2 の値を書き込みます。
ContentWriter.Write (Vector3) Vector3 の値を書き込みます。
ContentWriter.Write (Vector4) Vector4 の値を書き込みます。
ContentWriter.Write (Boolean) (Inherited from BinaryWriter.)
ContentWriter.Write (Byte) (Inherited from BinaryWriter.)
ContentWriter.Write (Byte) (Inherited from BinaryWriter.)
ContentWriter.Write (Byte, Int32, Int32) (Inherited from BinaryWriter.)
ContentWriter.Write (Char) (Inherited from BinaryWriter.)
ContentWriter.Write (Char) (Inherited from BinaryWriter.)
ContentWriter.Write (Char, Int32, Int32) (Inherited from BinaryWriter.)
ContentWriter.Write (Decimal) (Inherited from BinaryWriter.)
ContentWriter.Write (Double) (Inherited from BinaryWriter.)
ContentWriter.Write (Int16) (Inherited from BinaryWriter.)
ContentWriter.Write (Int32) (Inherited from BinaryWriter.)
ContentWriter.Write (Int64) (Inherited from BinaryWriter.)
ContentWriter.Write (SByte) (Inherited from BinaryWriter.)
ContentWriter.Write (Single) (Inherited from BinaryWriter.)
ContentWriter.Write (String) (Inherited from BinaryWriter.)
ContentWriter.Write (UInt16) (Inherited from BinaryWriter.)
ContentWriter.Write (UInt32) (Inherited from BinaryWriter.)
ContentWriter.Write (UInt64) (Inherited from BinaryWriter.)
関連項目
リファレンスリファレンス

ContentWriter クラス
ContentWriter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/91xey4hy.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/6tky7ax3.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bx149a0k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms143302.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/tyk78w6e.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/k13xbf58.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/3a7e547s.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/4d8bekdb.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ez8wcba9.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/091b1s67.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/24e33k1w.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/y8886cw7.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/z9x039yz.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/t7cxfc93.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/yzxa6408.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/8sh9zw1e.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/d79ecdwh.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/7c19y5s1.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.aspx
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ContentWriter.Write メソッドメソッド (Matrix)
Matrix の値を書き込みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
書き込む値。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentWriter クラス
ContentWriter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public void Write (
         Matrix value
)
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ContentWriter.Write メソッドメソッド (Quaternion)
Quaternion の値を書き込みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
書き込む値。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentWriter クラス
ContentWriter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public void Write (
         Quaternion value
)
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ContentWriter.Write メソッドメソッド (Vector2)
Vector2 の値を書き込みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
書き込む値。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentWriter クラス
ContentWriter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public void Write (
         Vector2 value
)
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ContentWriter.Write メソッドメソッド (Vector3)
Vector3 の値を書き込みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
書き込む値。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentWriter クラス
ContentWriter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public void Write (
         Vector3 value
)
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ContentWriter.Write メソッドメソッド (Vector4)
Vector4 の値を書き込みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
書き込む値。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentWriter クラス
ContentWriter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public void Write (
         Vector4 value
)
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ContentWriter.WriteExternalReference ジェネリックジェネリック メソッドメソッド

外部ファイルの名前を出力バイナリに書き込みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
reference の型。

パラメータパラメータ

reference
コンテナ アイテム用のデータ ファイルへの外部参照。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentWriter クラス
ContentWriter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public void WriteExternalReference<T> (
         ExternalReference<T> reference
)
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ContentWriter.WriteObject メソッドメソッド

型識別子が前に付いた単一のオブジェクトを出力バイナリに書き込みます。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

ContentWriter.WriteObject (T) 型識別子が前に付いた単一のオブジェクトを出力バイナリに書き込みます。

ContentWriter.WriteObject (T, ContentTypeWriter)指定された型ヒントおよびライタ ワーカーを使用して、単一のオブジェクトを出力バイナ
リに書き込みます。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentWriter クラス
ContentWriter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler 名前空間
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ContentWriter.WriteObject ジェネリックジェネリック メソッドメソッド (T)
型識別子が前に付いた単一のオブジェクトを出力バイナリに書き込みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
value の型。

パラメータパラメータ

value
書き込む値。

解説 このメソッドは、null 値によって再帰的に呼び出すことができます。
関連項目
リファレンスリファレンス

ContentWriter クラス
ContentWriter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public void WriteObject<T> (
         T value
)
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ContentWriter.WriteObject ジェネリックジェネリック メソッドメソッド (T,
ContentTypeWriter)
指定された型ヒントおよびライタ ワーカーを使用して、単一のオブジェクトを出力バイナリに書き込みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
value の型。

パラメータパラメータ

value
書き込む値。

typeWriter
コンテンツ タイプ ライタ。

解説型ヒントは、WriteObject を呼び出している ContentTypeWriter の Initialize メソッドから、GetTypeWriter を呼び出して、シリアル化
される値を保持するために使用されるフィールドの型をそれに渡すことによって取得する必要があります。ヒントの型がシールされた値型 (null に
できない、またはポリモーフィックなオブジェクト インスタンスを保持できない) である場合、このメソッドは、通常の型識別子の書き込みを省略しま
す。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentWriter クラス
ContentWriter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public void WriteObject<T> (
         T value,
         ContentTypeWriter typeWriter
)
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ContentWriter.WriteRawObject メソッドメソッド

指定された型のインスタンスとして単一のオブジェクトを出力バイナリに書き込みます。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

ContentWriter.WriteRawObject (T) 指定された型のインスタンスとして単一のオブジェクトを出力バイナリに書き込み

ます。

ContentWriter.WriteRawObject (T, ContentTypeWriter)指定されたライタ ワーカーを使用して、単一のオブジェクトを出力バイナリに書き
込みます。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentWriter クラス
ContentWriter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler 名前空間
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ContentWriter.WriteRawObject ジェネリックジェネリック メソッドメソッド (T)
指定された型のインスタンスとして単一のオブジェクトを出力バイナリに書き込みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
value の型。

パラメータパラメータ

value
書き込む値。

解説実際のオブジェクト値の基本クラスを指定した場合、この基本型からのデータのみが書き込まれます。このメソッドは、型識別子を書き込ま

ないため、null またはポリモーフィックな値はサポートできません。また、コンパイルされたデータの読み込み時に、リーダーが同じ型を指定する必
要があります。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentWriter クラス
ContentWriter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public void WriteRawObject<T> (
         T value
)
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ContentWriter.WriteRawObject ジェネリックジェネリック メソッドメソッド (T,
ContentTypeWriter)
指定されたライタ ワーカーを使用して、単一のオブジェクトを出力バイナリに書き込みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
value の型。

パラメータパラメータ

value
書き込む値。

typeWriter
ライタ ワーカー。これは、WriteRawObject を呼び出している ContentTypeWriter の Initialize メソッドから、GetTypeWriter を呼び出す
ことによりルックアップする必要があります。

解説 WriteRawObject は、型識別子を書き込まないため、null またはポリモーフィックな値はサポートできません。また、コンパイルされたデー
タの読み込み時に、リーダーが同じ型を指定する必要があります。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentWriter クラス
ContentWriter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public void WriteRawObject<T> (
         T value,
         ContentTypeWriter typeWriter
)
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ContentWriter.WriteSharedResource ジェネリックジェネリック メソッドメソッド

出力バイナリに共有参照を追加し、後でシリアル化されるオブジェクトを記録します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
value の型。

パラメータパラメータ

value
記録するオブジェクト。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentWriter クラス
ContentWriter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public void WriteSharedResource<T> (
         T value
)
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ContentWriter プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

BaseStream (Inherited from BinaryWriter.)
TargetPlatform コンテンツ ビルドのターゲット プラットフォームを取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentWriter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.basestream.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.io.binarywriter.aspx


XNA Game Studio 2.0

ContentWriter.TargetPlatform プロパティプロパティ

コンテンツ ビルドのターゲット プラットフォームを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
コンテンツ ビルドのターゲット プラットフォーム。
関連項目
リファレンスリファレンス

ContentWriter クラス
ContentWriter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Compiler 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public TargetPlatform TargetPlatform { get; }
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Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate
名前空間名前空間

XNA Framework Content Pipeline で処理されたゲーム アセット タイプの中間コンテンツの作成および記述を表す基本クラスを提供します。
クラス

名前名前 説明説明

ContentTypeSerializer 特定のマネージ型をシリアル化および逆シリアル化するための ContentTypeSerializer メソッドとプロパティのジェネリック
な実装を提供します。

ContentTypeSerializer 特定のマネージ型をシリアル化および逆シリアル化するメソッドを提供します。

ContentTypeSerializerAttribute型のシリアライザ コンポーネントを識別します。
IntermediateReader IntermediateSerializer のさまざまなメソッドの実装を提供します。共有リソースおよび外部参照の逆シリアル化および

状態追跡を行います。

IntermediateSerializer XNA 中間 XML 形式の読み取りおよび書き込みを行うためのメソッドを提供します。
IntermediateWriter 共有リソースおよび外部参照の逆シリアル化および状態追跡を含む、IntermediateSerializer のさまざまなメソッドの

実装を提供します。

デリゲート

名前名前 説明説明

ContentTypeSerializer.ChildCallback ScanChildren メソッドのコールバック デリゲート。
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ContentTypeSerializer クラスクラス

特定のマネージ型をシリアル化および逆シリアル化するメソッドを提供します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeSerializer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public abstract class ContentTypeSerializer
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ContentTypeSerializer メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the ContentTypeSerializer type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

ContentTypeSerializerオーバーロード. ContentTypeSerializer クラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

CanDeserializeIntoExistingObjectこのコンポーネントがデータを既存オブジェクトに読み込むことができるのか、データの読み込みが必要な
場合にはオブジェクトのインスタンスを新規作成してから読み込むのか、どちらであるかを示す値を取得

します。

TargetType このシリアライザ コンポーネントによって処理される型を取得します。
XmlTypeName ターゲット型の短い形式の XML 名、またはない場合は null を取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ObjectIsEmpty シリアル化対象のデータを含むオブジェクトがあるかどうかをクエリします。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Deserialize 中間 XML フォーマットからオブジェクトを逆シリアル化します。
Finalize (Inherited from Object.)
Initialize 入れ子にされた型のシリアライザを取得してキャッシュし、ターゲットのデータ型に反映できるようにします。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
ScanChildren それぞれをコールバック デリゲートに渡す、指定オブジェクトの子を検査します。
Serialize オブジェクトを中間 XML 形式にシリアライズします。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeSerializer クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ContentTypeSerializer コンストラクタコンストラクタ

ContentTypeSerializer クラスの新しいインスタンスを初期化します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

ContentTypeSerializer (Type) 指定された型をシリアル化できるように、ContentTypeSerializer クラスの新しいインスタンスを初期化
します。

ContentTypeSerializer (Type, String)指定の XML ショートカット名を使用して指定の型をシリアル化できるように、ContentTypeSerializer 
クラスの新しいインスタンスを初期化します。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeSerializer クラス
ContentTypeSerializer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間
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ContentTypeSerializer コンストラクタコンストラクタ (Type)
指定された型をシリアル化できるように、ContentTypeSerializer クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

targetType
ターゲットの型。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException targetType が null です。
関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeSerializer クラス
ContentTypeSerializer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected ContentTypeSerializer (
         Type targetType
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
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ContentTypeSerializer コンストラクタコンストラクタ (Type, String)
指定の XML ショートカット名を使用して指定の型をシリアル化できるように、ContentTypeSerializer クラスの新しいインスタンスを初期化しま
す。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

targetType
ターゲットの型。

xmlTypeName
XML ショートカット名。

例外

例外タイプ例外タイプ 条件条件

ArgumentNullException targetType が null です。
関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeSerializer クラス
ContentTypeSerializer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected ContentTypeSerializer (
         Type targetType,
         string xmlTypeName
)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.argumentnullexception.aspx
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ContentTypeSerializer メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ObjectIsEmpty シリアル化対象のデータを含むオブジェクトがあるかどうかをクエリします。

ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Deserialize 中間 XML フォーマットからオブジェクトを逆シリアル化します。
Finalize (Inherited from Object.)
Initialize 入れ子にされた型のシリアライザを取得してキャッシュし、ターゲットのデータ型に反映できるようにします。

MemberwiseClone (Inherited from Object.)
ScanChildren それぞれをコールバック デリゲートに渡す、指定オブジェクトの子を検査します。
Serialize オブジェクトを中間 XML 形式にシリアライズします。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeSerializer クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ContentTypeSerializer.Deserialize メソッドメソッド

中間 XML フォーマットからオブジェクトを逆シリアル化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

input
さまざまな逆シリアル化ヘルパーと中間 XML の場所。

format
中間ソース XML フォーマットを指定します。

existingInstance
受け取ったデータを格納するオブジェクト、または非シリアライザが新しいインスタンスを構築する場合は null。

Return Value
結果のオブジェクト。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeSerializer クラス
ContentTypeSerializer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected internal abstract Object Deserialize (
         IntermediateReader input,
         ContentSerializerAttribute format,
         Object existingInstance
)



XNA Game Studio 2.0

ContentTypeSerializer.Initialize メソッドメソッド

入れ子にされた型のシリアライザを取得してキャッシュし、ターゲットのデータ型に反映できるようにします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

serializer
コンテンツ シリアライザ。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeSerializer クラス
ContentTypeSerializer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected internal virtual void Initialize (
         IntermediateSerializer serializer
)
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ContentTypeSerializer.ObjectIsEmpty メソッドメソッド

シリアル化対象のデータを含むオブジェクトがあるかどうかをクエリします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
クエリするオブジェクト。

Return Value
true (value にシリアル化対象のデータを含む場合) false (含まない場合)
関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeSerializer クラス
ContentTypeSerializer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public virtual bool ObjectIsEmpty (
         Object value
)
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ContentTypeSerializer.ScanChildren メソッドメソッド

それぞれをコールバック デリゲートに渡す、指定オブジェクトの子を検査します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

serializer
コンテンツ シリアライザ。

callback
検査対象の子それぞれに対して呼び出されるメソッド。

value
子がスキャンされているオブジェクト。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeSerializer クラス
ContentTypeSerializer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected internal virtual void ScanChildren (
         IntermediateSerializer serializer,
         ChildCallback callback,
         Object value
)
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ContentTypeSerializer.Serialize メソッドメソッド

オブジェクトを中間 XML 形式にシリアライズします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

output
中間 XML の場所を指定します。各種シリアライズ ヘルパが提供されます。

value
シリアライズ対象のオブジェクト。

format
このオブジェクトのコンテンツ形式を指定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeSerializer クラス
ContentTypeSerializer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected internal abstract void Serialize (
         IntermediateWriter output,
         Object value,
         ContentSerializerAttribute format
)
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ContentTypeSerializer プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

CanDeserializeIntoExistingObjectこのコンポーネントがデータを既存オブジェクトに読み込むことができるのか、データの読み込みが必要な
場合にはオブジェクトのインスタンスを新規作成してから読み込むのか、どちらであるかを示す値を取得

します。

TargetType このシリアライザ コンポーネントによって処理される型を取得します。
XmlTypeName ターゲット型の短い形式の XML 名、またはない場合は null を取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeSerializer クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間
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ContentTypeSerializer.CanDeserializeIntoExistingObject プロパプロパ

ティティ

このコンポーネントがデータを既存オブジェクトに読み込むことができるのか、データの読み込みが必要な場合にはオブジェクトのインスタンスを新

規作成してから読み込むのか、どちらであるかを示す値を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
true (コンポーネントがデータを既存オブジェクトに読み込むことができる場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeSerializer クラス
ContentTypeSerializer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public virtual bool CanDeserializeIntoExistingObject { get; }
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ContentTypeSerializer.TargetType プロパティプロパティ

このシリアライザ コンポーネントによって処理される型を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
このシリアライザ コンポーネントによって処理される型。
関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeSerializer クラス
ContentTypeSerializer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public Type TargetType { get; }
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ContentTypeSerializer.XmlTypeName プロパティプロパティ

ターゲット型の短い形式の XML 名、またはない場合は null を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
ターゲット型の短い形式の XML 名、またはない場合は null。
関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeSerializer クラス
ContentTypeSerializer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public string XmlTypeName { get; }
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ContentTypeSerializer ジェネリックジェネリック クラスクラス

特定のマネージ型をシリアル化および逆シリアル化するための ContentTypeSerializer メソッドとプロパティのジェネリックな実装を提供します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

解説 これは、ContentTypeSerializer メソッドのジェネリックな実装であるため、厳密に型指定されたコンテンツ データを処理できます。
関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeSerializer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public abstract class ContentTypeSerializer<T> : ContentTypeSerializer
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ContentTypeSerializer メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the ContentTypeSerializer type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

ContentTypeSerializerオーバーロード. ContentTypeSerializer クラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

CanDeserializeIntoExistingObject (Inherited from ContentTypeSerializer.)
TargetType (Inherited from ContentTypeSerializer.)
XmlTypeName (Inherited from ContentTypeSerializer.)

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Deserialize オーバーロード. 中間 XML フォーマットからオブジェクトを逆シリアル化します。
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ObjectIsEmpty オーバーロード. シリアル化対象のデータを含むオブジェクトがあるかどうかをクエリします。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ScanChildren オーバーロード. それぞれをコールバック デリゲートに渡す、指定オブジェクトの子を検査します。
Serialize オーバーロード. オブジェクトを中間 XML 形式にシリアライズします。
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeSerializer ジェネリック クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ContentTypeSerializer コンストラクタコンストラクタ

ContentTypeSerializer クラスの新しいインスタンスを初期化します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

ContentTypeSerializer () ContentTypeSerializer クラスの新しいインスタンスを初期化します。
ContentTypeSerializer (String)指定された XML ショートカット名を使用して、ContentTypeSerializer クラスの新しいインスタンスを初期化

します。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeSerializer ジェネリック クラス
ContentTypeSerializer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間
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ContentTypeSerializer コンストラクタコンストラクタ ()
ContentTypeSerializer クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeSerializer ジェネリック クラス
ContentTypeSerializer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected ContentTypeSerializer ()
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ContentTypeSerializer コンストラクタコンストラクタ (String)
指定された XML ショートカット名を使用して、ContentTypeSerializer クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

xmlTypeName
XML ショートカット名。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeSerializer ジェネリック クラス
ContentTypeSerializer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected ContentTypeSerializer (
         string xmlTypeName
)
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ContentTypeSerializer メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Deserialize オーバーロード. 中間 XML フォーマットからオブジェクトを逆シリアル化します。
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ObjectIsEmpty オーバーロード. シリアル化対象のデータを含むオブジェクトがあるかどうかをクエリします。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ScanChildren オーバーロード. それぞれをコールバック デリゲートに渡す、指定オブジェクトの子を検査します。
Serialize オーバーロード. オブジェクトを中間 XML 形式にシリアライズします。
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeSerializer ジェネリック クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ContentTypeSerializer.Deserialize メソッドメソッド

中間 XML フォーマットからオブジェクトを逆シリアル化します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

ContentTypeSerializer.Deserialize (IntermediateReader, ContentSerializerAttribute, Object)中間 XML フォーマットからオブジェクトを
逆シリアル化します。

ContentTypeSerializer.Deserialize (IntermediateReader, ContentSerializerAttribute, T) 中間 XML フォーマットから厳密に型指
定されたオブジェクトを逆シリアル化しま

す。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeSerializer ジェネリック クラス
ContentTypeSerializer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間
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ContentTypeSerializer.Deserialize メソッドメソッド (IntermediateReader,
ContentSerializerAttribute, Object)
中間 XML フォーマットからオブジェクトを逆シリアル化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

input
さまざまな逆シリアル化ヘルパーと中間 XML の場所。

format
中間ソース XML フォーマットを指定します。

existingInstance
受け取ったデータを格納するオブジェクト、または非シリアライザが新しいインスタンスを構築する場合は null。

Return Value
逆シリアル化後のオブジェクト。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeSerializer ジェネリック クラス
ContentTypeSerializer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected internal override Object Deserialize (
         IntermediateReader input,
         ContentSerializerAttribute format,
         Object existingInstance
)
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ContentTypeSerializer.Deserialize メソッドメソッド (IntermediateReader,
ContentSerializerAttribute, T)
中間 XML フォーマットから厳密に型指定されたオブジェクトを逆シリアル化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

input
さまざまな逆シリアル化ヘルパーと中間 XML の場所。

format
中間ソース XML フォーマットを指定します。

existingInstance
受け取ったデータを格納する厳密に型指定されたオブジェクト、または逆シリアライザが新しいインスタンスを構築する場合は null。

Return Value
オブジェクト型の逆シリアル化オブジェクト。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeSerializer ジェネリック クラス
ContentTypeSerializer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected internal abstract T Deserialize (
         IntermediateReader input,
         ContentSerializerAttribute format,
         T existingInstance
)
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ContentTypeSerializer.ObjectIsEmpty メソッドメソッド

シリアル化対象のデータを含むオブジェクトがあるかどうかをクエリします。

オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

ContentTypeSerializer.ObjectIsEmpty (Object)シリアル化対象のデータを含む厳密に型指定されたオブジェクトがあるかどうかをクエリします
。

ContentTypeSerializer.ObjectIsEmpty (T) シリアル化対象のデータを含むオブジェクトがあるかどうかをクエリします。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeSerializer ジェネリック クラス
ContentTypeSerializer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間
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ContentTypeSerializer.ObjectIsEmpty メソッドメソッド (Object)
シリアル化対象のデータを含む厳密に型指定されたオブジェクトがあるかどうかをクエリします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
クエリするオブジェクト。

Return Value
true (value にシリアル化対象のデータを含む場合) false (含まない場合)
関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeSerializer ジェネリック クラス
ContentTypeSerializer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public override bool ObjectIsEmpty (
         Object value
)
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ContentTypeSerializer.ObjectIsEmpty メソッドメソッド (T)
シリアル化対象のデータを含むオブジェクトがあるかどうかをクエリします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

value
クエリするオブジェクト。

Return Value
true (value にシリアル化対象のデータを含む場合) false (含まない場合)
関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeSerializer ジェネリック クラス
ContentTypeSerializer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public virtual bool ObjectIsEmpty (
         T value
)
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ContentTypeSerializer.ScanChildren メソッドメソッド

それぞれをコールバック デリゲートに渡す、指定オブジェクトの子を検査します。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

ContentTypeSerializer.ScanChildren (IntermediateSerializer, ChildCallback, Object)それぞれをコールバック デリゲートに渡す、指定オ
ブジェクトの子を検査します。

ContentTypeSerializer.ScanChildren (IntermediateSerializer, ChildCallback, T) それぞれをコールバック デリゲートに渡す、指定オ
ブジェクトの子を検査します。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeSerializer ジェネリック クラス
ContentTypeSerializer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間
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ContentTypeSerializer.ScanChildren メソッドメソッド

(IntermediateSerializer, ChildCallback, Object)
それぞれをコールバック デリゲートに渡す、指定オブジェクトの子を検査します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

serializer
コンテンツ シリアライザ。

callback
検査対象の子それぞれに対して呼び出されるメソッド。

value
子がスキャンされているオブジェクト。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeSerializer ジェネリック クラス
ContentTypeSerializer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected internal override void ScanChildren (
         IntermediateSerializer serializer,
         ChildCallback callback,
         Object value
)
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ContentTypeSerializer.ScanChildren メソッドメソッド

(IntermediateSerializer, ChildCallback, T)
それぞれをコールバック デリゲートに渡す、指定オブジェクトの子を検査します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

serializer
コンテンツ シリアライザ。

callback
検査対象の子それぞれに対して呼び出されるメソッド。

value
子がスキャンされている厳密に型指定されたオブジェクト。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeSerializer ジェネリック クラス
ContentTypeSerializer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected internal virtual void ScanChildren (
         IntermediateSerializer serializer,
         ChildCallback callback,
         T value
)
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ContentTypeSerializer.Serialize メソッドメソッド

オブジェクトを中間 XML 形式にシリアライズします。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

ContentTypeSerializer.Serialize (IntermediateWriter, Object, ContentSerializerAttribute)オブジェクトを中間 XML 形式にシリアライズ
します。

ContentTypeSerializer.Serialize (IntermediateWriter, T, ContentSerializerAttribute) オブジェクトを中間 XML 形式にシリアライズ
します。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeSerializer ジェネリック クラス
ContentTypeSerializer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間
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ContentTypeSerializer.Serialize メソッドメソッド (IntermediateWriter,
Object, ContentSerializerAttribute)
オブジェクトを中間 XML 形式にシリアライズします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

output
中間 XML の場所を指定します。各種シリアライズ ヘルパが提供されます。

value
シリアライズ対象のオブジェクト。

format
このオブジェクトのコンテンツ形式を指定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeSerializer ジェネリック クラス
ContentTypeSerializer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected internal override void Serialize (
         IntermediateWriter output,
         Object value,
         ContentSerializerAttribute format
)
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ContentTypeSerializer.Serialize メソッドメソッド (IntermediateWriter, T,
ContentSerializerAttribute)
オブジェクトを中間 XML 形式にシリアライズします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

output
中間 XML の場所を指定します。各種シリアライズ ヘルパが提供されます。

value
シリアライズ対象の厳密に型指定されたオブジェクト。

format
このオブジェクトのコンテンツ形式を指定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeSerializer ジェネリック クラス
ContentTypeSerializer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected internal abstract void Serialize (
         IntermediateWriter output,
         T value,
         ContentSerializerAttribute format
)
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ContentTypeSerializer プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

CanDeserializeIntoExistingObject (Inherited from ContentTypeSerializer.)
TargetType (Inherited from ContentTypeSerializer.)
XmlTypeName (Inherited from ContentTypeSerializer.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeSerializer ジェネリック クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間
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ContentTypeSerializer.ChildCallback デリゲートデリゲート

ScanChildren メソッドのコールバック デリゲート。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

typeSerializer
子オブジェクトの読み書きに使用されるシリアライザ コンポーネント。

value
現在スキャン中の子オブジェクト。

関連項目
リファレンスリファレンス

Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

protected internal delegate void ContentTypeSerializer.ChildCallback (
         ContentTypeSerializer typeSerializer,
         Object value
)
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ContentTypeSerializerAttribute クラスクラス

型のシリアライザ コンポーネントを識別します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

解説すべてのカスタム シリアライザは、ContentTypeSerializer クラスを拡張するだけでなく、この属性を使用してそのクラスを修飾する必要があ
ります。

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeSerializer
ContentTypeSerializerAttribute メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

[AttributeUsageAttribute(4)]
public sealed class ContentTypeSerializerAttribute : Attribute
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ContentTypeSerializerAttribute メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the ContentTypeSerializerAttribute type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

ContentTypeSerializerAttribute ContentTypeSerializerAttribute クラスの新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

TypeId (Inherited from Attribute.)
パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetCustomAttribute (Inherited from Attribute.)
GetCustomAttributes (Inherited from Attribute.)
GetType (Inherited from Object.)
IsDefaultAttribute (Inherited from Attribute.)
IsDefined (Inherited from Attribute.)
Match (Inherited from Attribute.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeSerializerAttribute クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.typeid.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/k7s8054x.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/y1375e30.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.isdefaultattribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/20b27820.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.match.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ContentTypeSerializerAttribute コンストラクタコンストラクタ

ContentTypeSerializerAttribute クラスの新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeSerializerAttribute クラス
ContentTypeSerializerAttribute メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public ContentTypeSerializerAttribute ()
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ContentTypeSerializerAttribute メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetCustomAttribute (Inherited from Attribute.)
GetCustomAttributes (Inherited from Attribute.)
GetType (Inherited from Object.)
IsDefaultAttribute (Inherited from Attribute.)
IsDefined (Inherited from Attribute.)
Match (Inherited from Attribute.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeSerializerAttribute クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/w4hkze5k.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/k7s8054x.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/y1375e30.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.isdefaultattribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/20b27820.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.match.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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ContentTypeSerializerAttribute プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

TypeId (Inherited from Attribute.)
関連項目
リファレンスリファレンス

ContentTypeSerializerAttribute クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.typeid.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.attribute.aspx
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IntermediateReader クラスクラス

IntermediateSerializer のさまざまなメソッドの実装を提供します。共有リソースおよび外部参照の逆シリアル化および状態追跡を行います。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

解説逆シリアル化操作ごとに、IntermediateReader の新しいインスタンスが作成されます。
関連項目
リファレンスリファレンス

IntermediateReader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class IntermediateReader
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IntermediateReader メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the IntermediateReader type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Serializer親シリアライザを取得します。
Xml XML 入力ストリームを取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
MoveToElement 要素名が存在する場合は、指定された要素に移動します。

ReadExternalReference外部参照 ID を読み込み、以降の処理に備えて記録します。
ReadObject オーバーロード. 入力 XML ストリームからオブジェクトを 1 つ読み込みます。
ReadRawObject オーバーロード. 入力 XML ストリームからオブジェクトを 1 つ読み込みます。
ReadSharedResource 共有リソース ID を読み込み、以降の処理に備えて記録しておきます。
ReadTypeName XML 入力ストリームから型記述子を読み込んでデコードします。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

IntermediateReader クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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IntermediateReader メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
MoveToElement 要素名が存在する場合は、指定された要素に移動します。

ReadExternalReference外部参照 ID を読み込み、以降の処理に備えて記録します。
ReadObject オーバーロード. 入力 XML ストリームからオブジェクトを 1 つ読み込みます。
ReadRawObject オーバーロード. 入力 XML ストリームからオブジェクトを 1 つ読み込みます。
ReadSharedResource 共有リソース ID を読み込み、以降の処理に備えて記録しておきます。
ReadTypeName XML 入力ストリームから型記述子を読み込んでデコードします。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

IntermediateReader クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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IntermediateReader.MoveToElement メソッドメソッド

要素名が存在する場合は、指定された要素に移動します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

elementName
要素名。

Return Value
true (指定された要素が存在し、移動に成功した場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

IntermediateReader クラス
IntermediateReader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public bool MoveToElement (
         string elementName
)
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IntermediateReader.ReadExternalReference ジェネリックジェネリック メソッドメソッド

外部参照 ID を読み込み、以降の処理に備えて記録します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
existingInstance の型。

パラメータパラメータ

existingInstance
データを受け取るオブジェクト、ただしオブジェクトの新しいインスタンスを生成する場合は null。

関連項目
リファレンスリファレンス

IntermediateReader クラス
IntermediateReader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public void ReadExternalReference<T> (
         ExternalReference<T> existingInstance
)
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IntermediateReader.ReadObject メソッドメソッド

入力 XML ストリームからオブジェクトを 1 つ読み込みます。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

IntermediateReader.ReadObject (ContentSerializerAttribute) 入力 XML ストリームからオブジェクトを 1 つ読
み込みます。

IntermediateReader.ReadObject (ContentSerializerAttribute, ContentTypeSerializer) 指定されたタイプ ヒントを使って、入力 XML 
ストリームからオブジェクトを 1 つ読み込みます
。

IntermediateReader.ReadObject (ContentSerializerAttribute, ContentTypeSerializer, T)指定されたタイプ ヒントを使って、入力 XML 
ストリームからオブジェクトを 1 つ読み込みます
。必要に応じ、データを受け取るために、既

存のインスタンスを指定できます。

IntermediateReader.ReadObject (ContentSerializerAttribute, T) 入力 XML ストリームからオブジェクトを 1 つ読
み込みます。必要に応じ、データを受け取る

ために、既存のインスタンスを指定できます。

関連項目
リファレンスリファレンス

IntermediateReader クラス
IntermediateReader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間
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IntermediateReader.ReadObject ジェネリックジェネリック メソッドメソッド

(ContentSerializerAttribute)
入力 XML ストリームからオブジェクトを 1 つ読み込みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
オブジェクトのタイプ

パラメータパラメータ

format
タイプ シリアライザが想定している形式。

Return Value
オブジェクト。

関連項目
リファレンスリファレンス

IntermediateReader クラス
IntermediateReader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public T ReadObject<T> (
         ContentSerializerAttribute format
)
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IntermediateReader.ReadObject ジェネリックジェネリック メソッドメソッド

(ContentSerializerAttribute, ContentTypeSerializer)
指定されたタイプ ヒントを使って、入力 XML ストリームからオブジェクトを 1 つ読み込みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
オブジェクトのタイプ

パラメータパラメータ

format
XML の形式。

typeSerializer
タイプ シリアライザ。

Return Value
オブジェクト。

関連項目
リファレンスリファレンス

IntermediateReader クラス
IntermediateReader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public T ReadObject<T> (
         ContentSerializerAttribute format,
         ContentTypeSerializer typeSerializer
)
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IntermediateReader.ReadObject ジェネリックジェネリック メソッドメソッド

(ContentSerializerAttribute, ContentTypeSerializer, T)
指定されたタイプ ヒントを使って、入力 XML ストリームからオブジェクトを 1 つ読み込みます。必要に応じ、データを受け取るために、既存のイン
スタンスを指定できます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
オブジェクトのタイプ

パラメータパラメータ

format
XML の形式。

typeSerializer
タイプ シリアライザ。

existingInstance
データを受け取るオブジェクト、ただし新しいインスタンスを生成する場合は null。

Return Value
オブジェクト。

関連項目
リファレンスリファレンス

IntermediateReader クラス
IntermediateReader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public T ReadObject<T> (
         ContentSerializerAttribute format,
         ContentTypeSerializer typeSerializer,
         T existingInstance
)
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IntermediateReader.ReadObject ジェネリックジェネリック メソッドメソッド

(ContentSerializerAttribute, T)
入力 XML ストリームからオブジェクトを 1 つ読み込みます。必要に応じ、データを受け取るために、既存のインスタンスを指定できます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
オブジェクトのタイプ

パラメータパラメータ

format
タイプ シリアライザが想定している形式。

existingInstance
データを受け取るオブジェクト、ただし新しいインスタンスを生成する場合は null。

Return Value
オブジェクト。

関連項目
リファレンスリファレンス

IntermediateReader クラス
IntermediateReader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public T ReadObject<T> (
         ContentSerializerAttribute format,
         T existingInstance
)
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IntermediateReader.ReadRawObject メソッドメソッド

入力 XML ストリームからオブジェクトを 1 つ読み込みます。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

IntermediateReader.ReadRawObject (ContentSerializerAttribute) 入力 XML ストリームからオブジェクトを 1 
つ、指定された型のインスタンスとして読

み込みます。必要に応じ、データを受け

取るために、既存のインスタンスを指定で

きます。

IntermediateReader.ReadRawObject (ContentSerializerAttribute, ContentTypeSerializer) 指定されたタイプ ヒントを使って、入力 X
ML ストリームからオブジェクトを 1 つ、指
定された型のインスタンスとして読み込み

ます。

IntermediateReader.ReadRawObject (ContentSerializerAttribute, ContentTypeSerializer, T)指定されたタイプ ヒントを使って、入力 X
ML ストリームからオブジェクトを 1 つ、指
定された型のインスタンスとして読み込み

ます。必要に応じ、データを受け取るた

めに、既存のインスタンスを指定できます

。

IntermediateReader.ReadRawObject (ContentSerializerAttribute, T) 入力 XML ストリームからオブジェクトを 1 
つ、指定された型のインスタンスとして読

み込みます。

関連項目
リファレンスリファレンス

IntermediateReader クラス
IntermediateReader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間
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IntermediateReader.ReadRawObject ジェネリックジェネリック メソッドメソッド

(ContentSerializerAttribute)
入力 XML ストリームからオブジェクトを 1 つ、指定された型のインスタンスとして読み込みます。必要に応じ、データを受け取るために、既存のイ
ンスタンスを指定できます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
オブジェクトのタイプ

パラメータパラメータ

format
XML の形式。

Return Value
オブジェクト。

関連項目
リファレンスリファレンス

IntermediateReader クラス
IntermediateReader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public T ReadRawObject<T> (
         ContentSerializerAttribute format
)
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IntermediateReader.ReadRawObject ジェネリックジェネリック メソッドメソッド

(ContentSerializerAttribute, ContentTypeSerializer)
指定されたタイプ ヒントを使って、入力 XML ストリームからオブジェクトを 1 つ、指定された型のインスタンスとして読み込みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
オブジェクトのタイプ

パラメータパラメータ

format
XML の形式。

typeSerializer
タイプ シリアライザ。

Return Value
オブジェクト。

関連項目
リファレンスリファレンス

IntermediateReader クラス
IntermediateReader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public T ReadRawObject<T> (
         ContentSerializerAttribute format,
         ContentTypeSerializer typeSerializer
)
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IntermediateReader.ReadRawObject ジェネリックジェネリック メソッドメソッド

(ContentSerializerAttribute, ContentTypeSerializer, T)
指定されたタイプ ヒントを使って、入力 XML ストリームからオブジェクトを 1 つ、指定された型のインスタンスとして読み込みます。必要に応じ、
データを受け取るために、既存のインスタンスを指定できます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
オブジェクトのタイプ

パラメータパラメータ

format
XML の形式。

typeSerializer
タイプ シリアライザ。

existingInstance
データを受け取るオブジェクト、ただし新しいインスタンスを生成する場合は null。

Return Value
オブジェクト。

関連項目
リファレンスリファレンス

IntermediateReader クラス
IntermediateReader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public T ReadRawObject<T> (
         ContentSerializerAttribute format,
         ContentTypeSerializer typeSerializer,
         T existingInstance
)
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IntermediateReader.ReadRawObject ジェネリックジェネリック メソッドメソッド

(ContentSerializerAttribute, T)
入力 XML ストリームからオブジェクトを 1 つ、指定された型のインスタンスとして読み込みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
オブジェクトのタイプ

パラメータパラメータ

format
オブジェクト。

existingInstance
データを受け取るオブジェクト、ただし新しいインスタンスを生成する場合は null。

Return Value
オブジェクトのタイプ

関連項目
リファレンスリファレンス

IntermediateReader クラス
IntermediateReader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public T ReadRawObject<T> (
         ContentSerializerAttribute format,
         T existingInstance
)
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IntermediateReader.ReadSharedResource ジェネリックジェネリック メソッドメソッド

共有リソース ID を読み込み、以降の処理に備えて記録しておきます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
読み込む共有リソースの型。

パラメータパラメータ

format
XML の形式。

fixup
実行する修正処理。

関連項目
リファレンスリファレンス

IntermediateReader クラス
IntermediateReader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public void ReadSharedResource<T> (
         ContentSerializerAttribute format,
         Action<T> fixup
)
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IntermediateReader.ReadTypeName メソッドメソッド

XML 入力ストリームから型記述子を読み込んでデコードします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Return Value
型記述子。

関連項目
リファレンスリファレンス

IntermediateReader クラス
IntermediateReader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public Type ReadTypeName ()
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IntermediateReader プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Serializer親シリアライザを取得します。
Xml XML 入力ストリームを取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

IntermediateReader クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間
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IntermediateReader.Serializer プロパティプロパティ

親シリアライザを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
親シリアライザ。

関連項目
リファレンスリファレンス

IntermediateReader クラス
IntermediateReader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public IntermediateSerializer Serializer { get; }
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IntermediateReader.Xml プロパティプロパティ

XML 入力ストリームを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
XML 入力ストリーム。
関連項目
リファレンスリファレンス

IntermediateReader クラス
IntermediateReader メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public XmlReader Xml { get; }
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IntermediateSerializer クラスクラス

XNA 中間 XML 形式の読み取りおよび書き込みを行うためのメソッドを提供します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

IntermediateSerializer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class IntermediateSerializer
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IntermediateSerializer メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the IntermediateSerializer type.

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

 Deserialize 中間 XML ファイルからマネージ オブジェクトに逆シリアル化します。
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
GetTypeSerializer指定された型のワーカー シリアライザを取得します。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)

 Serialize オブジェクトを中間 XML ファイルにシリアライズします。
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

IntermediateSerializer クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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IntermediateSerializer メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

 Deserialize 中間 XML ファイルからマネージ オブジェクトに逆シリアル化します。
Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
GetTypeSerializer指定された型のワーカー シリアライザを取得します。
ReferenceEquals (Inherited from Object.)

 Serialize オブジェクトを中間 XML ファイルにシリアライズします。
ToString (Inherited from Object.)

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

IntermediateSerializer クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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IntermediateSerializer.Deserialize ジェネリックジェネリック メソッドメソッド

中間 XML ファイルからマネージ オブジェクトに逆シリアル化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
逆シリアル化の型。

パラメータパラメータ

input
中間 XML ファイル。

referenceRelocationPath
外部参照ファイル名の相互エンコードに使用される出力ファイルの最終的な名前。

Return Value
逆シリアル化された型。

関連項目
リファレンスリファレンス

IntermediateSerializer クラス
IntermediateSerializer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public static T Deserialize<T> (
         XmlReader input,
         string referenceRelocationPath
)
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IntermediateSerializer.GetTypeSerializer メソッドメソッド

指定された型のワーカー シリアライザを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

type
型。

Return Value
ワーカー シリアライザ。
関連項目
リファレンスリファレンス

IntermediateSerializer クラス
IntermediateSerializer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public ContentTypeSerializer GetTypeSerializer (
         Type type
)
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IntermediateSerializer.Serialize ジェネリックジェネリック メソッドメソッド

オブジェクトを中間 XML ファイルにシリアライズします。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
value のタイプ。

パラメータパラメータ

output
出力 XML ストリーム。

value
シリアライズ対象のオブジェクト。

referenceRelocationPath
出力ファイルの最終名。関連エンコードの外部参照ファイル名に対して使用されます。

関連項目
リファレンスリファレンス

IntermediateSerializer クラス
IntermediateSerializer メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public static void Serialize<T> (
         XmlWriter output,
         T value,
         string referenceRelocationPath
)
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IntermediateWriter クラスクラス

共有リソースおよび外部参照の逆シリアル化および状態追跡を含む、IntermediateSerializer のさまざまなメソッドの実装を提供します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

解説シリアル化操作ごとに、IntermediateWriter の新しいインスタンスが作成されます。
関連項目
リファレンスリファレンス

IntermediateWriter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public sealed class IntermediateWriter
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IntermediateWriter メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the IntermediateWriter type.

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Serializer親シリアライザを取得します。
Xml XML 出力ストリームを取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)
WriteExternalReference出力 XML に外部参照を追加し、後でシリアル化されるファイル名を記録します。
WriteObject オーバーロード. 単一のオブジェクトを出力 XML ストリームに書き込みます。
WriteRawObject オーバーロード. 単一のオブジェクトを出力 XML ストリームに書き込みます。
WriteSharedResource 出力 XML に共有参照を追加し、後でシリアル化されるオブジェクトを記録します。
WriteTypeName マネージ型の記述子を XML 出力ストリームに書き込みます。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

IntermediateWriter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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IntermediateWriter メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Equals (Inherited from Object.)
GetHashCode (Inherited from Object.)
GetType (Inherited from Object.)
ReferenceEquals (Inherited from Object.)
ToString (Inherited from Object.)
WriteExternalReference出力 XML に外部参照を追加し、後でシリアル化されるファイル名を記録します。
WriteObject オーバーロード. 単一のオブジェクトを出力 XML ストリームに書き込みます。
WriteRawObject オーバーロード. 単一のオブジェクトを出力 XML ストリームに書き込みます。
WriteSharedResource 出力 XML に共有参照を追加し、後でシリアル化されるオブジェクトを記録します。
WriteTypeName マネージ型の記述子を XML 出力ストリームに書き込みます。

保護 メソッド
名前名前 説明説明

Finalize (Inherited from Object.)
MemberwiseClone (Inherited from Object.)

関連項目
リファレンスリファレンス

IntermediateWriter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bsc2ak47.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gethashcode.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.gettype.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.referenceequals.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.tostring.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.finalize.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.memberwiseclone.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/system.object.aspx
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IntermediateWriter.WriteExternalReference ジェネリックジェネリック メソッドメソッド

出力 XML に外部参照を追加し、後でシリアル化されるファイル名を記録します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
追加する外部参照の型。

パラメータパラメータ

value
追加する外部参照。

関連項目
リファレンスリファレンス

IntermediateWriter クラス
IntermediateWriter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public void WriteExternalReference<T> (
         ExternalReference<T> value
)
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IntermediateWriter.WriteObject メソッドメソッド

単一のオブジェクトを出力 XML ストリームに書き込みます。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

IntermediateWriter.WriteObject (T, ContentSerializerAttribute) 単一のオブジェクトを出力 XML ストリームに
書き込みます。

IntermediateWriter.WriteObject (T, ContentSerializerAttribute, ContentTypeSerializer)指定された型ヒントを使用して、単一のオブジ
ェクトを出力 XML ストリームに書き込みます。

関連項目
リファレンスリファレンス

IntermediateWriter クラス
IntermediateWriter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間
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IntermediateWriter.WriteObject ジェネリックジェネリック メソッドメソッド (T,
ContentSerializerAttribute)
単一のオブジェクトを出力 XML ストリームに書き込みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
書き込む値の型。

パラメータパラメータ

value
書き込む値。

format
XML のフォーマット。

関連項目
リファレンスリファレンス

IntermediateWriter クラス
IntermediateWriter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public void WriteObject<T> (
         T value,
         ContentSerializerAttribute format
)
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IntermediateWriter.WriteObject ジェネリックジェネリック メソッドメソッド (T,
ContentSerializerAttribute, ContentTypeSerializer)
指定された型ヒントを使用して、単一のオブジェクトを出力 XML ストリームに書き込みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
書き込む値の型。

パラメータパラメータ

value
書き込む値。

format
XML のフォーマット。

typeSerializer
型シリアライザ。

関連項目
リファレンスリファレンス

IntermediateWriter クラス
IntermediateWriter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public void WriteObject<T> (
         T value,
         ContentSerializerAttribute format,
         ContentTypeSerializer typeSerializer
)
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IntermediateWriter.WriteRawObject メソッドメソッド

単一のオブジェクトを出力 XML ストリームに書き込みます。
オーバーロード リスト
名前名前 説明説明

IntermediateWriter.WriteRawObject (T, ContentSerializerAttribute) 指定されたシリアライザ ワーカーを使用し
て、単一のオブジェクトを出力 XML ストリ
ームに書き込みます。

IntermediateWriter.WriteRawObject (T, ContentSerializerAttribute, ContentTypeSerializer)指定された型のインスタンスとして単一の
オブジェクトを出力 XML ストリームに書き
込みます。

関連項目
リファレンスリファレンス

IntermediateWriter クラス
IntermediateWriter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間
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IntermediateWriter.WriteRawObject ジェネリックジェネリック メソッドメソッド (T,
ContentSerializerAttribute)
指定されたシリアライザ ワーカーを使用して、単一のオブジェクトを出力 XML ストリームに書き込みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
書き込む値の型。

パラメータパラメータ

value
書き込む値。

format
XML のフォーマット。

解説このメソッドは、型識別子を書き込まないため、null またはポリモーフィックな値はサポートできません。また、逆シリアル化時に、リーダーが
同じ型を指定する必要があります。

関連項目
リファレンスリファレンス

IntermediateWriter クラス
IntermediateWriter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public void WriteRawObject<T> (
         T value,
         ContentSerializerAttribute format
)
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IntermediateWriter.WriteRawObject ジェネリックジェネリック メソッドメソッド (T,
ContentSerializerAttribute, ContentTypeSerializer)
指定された型のインスタンスとして単一のオブジェクトを出力 XML ストリームに書き込みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
書き込む値の型。

パラメータパラメータ

value
書き込む値。

format
XML のフォーマット。

typeSerializer
型シリアライザ。

解説 実際のオブジェクト値の基本クラスを指定した場合、この基本型からのデータのみが書き込まれます。このメソッドは、型識別子を書き込ま
ないため、null またはポリモーフィックな値はサポートできません。また、逆シリアル化時に、リーダーが同じ型を指定する必要があります。
関連項目
リファレンスリファレンス

IntermediateWriter クラス
IntermediateWriter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public void WriteRawObject<T> (
         T value,
         ContentSerializerAttribute format,
         ContentTypeSerializer typeSerializer
)
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IntermediateWriter.WriteSharedResource ジェネリックジェネリック メソッドメソッド

出力 XML に共有参照を追加し、後でシリアル化されるオブジェクトを記録します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

型パラメータ型パラメータ

T
書き込む値の型。

パラメータパラメータ

value
書き込む値。

format
XML のフォーマット。

関連項目
リファレンスリファレンス

IntermediateWriter クラス
IntermediateWriter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public void WriteSharedResource<T> (
         T value,
         ContentSerializerAttribute format
)
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IntermediateWriter.WriteTypeName メソッドメソッド

マネージ型の記述子を XML 出力ストリームに書き込みます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

パラメータパラメータ

type
型。

関連項目
リファレンスリファレンス

IntermediateWriter クラス
IntermediateWriter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public void WriteTypeName (
         Type type
)
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IntermediateWriter プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

Serializer親シリアライザを取得します。
Xml XML 出力ストリームを取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

IntermediateWriter クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間
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IntermediateWriter.Serializer プロパティプロパティ

親シリアライザを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
親シリアライザ。

関連項目
リファレンスリファレンス

IntermediateWriter クラス
IntermediateWriter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public IntermediateSerializer Serializer { get; }
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IntermediateWriter.Xml プロパティプロパティ

XML 出力ストリームを取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
XML 出力ストリーム。
関連項目
リファレンスリファレンス

IntermediateWriter クラス
IntermediateWriter メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Serialization.Intermediate 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public XmlWriter Xml { get; }
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Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks 名前空間名前空間

ゲーム プロジェクトのコンテンツ ローダーによって使用されるバイナリ フォーマットへのゲーム アセットのインポートおよび処理のサポートを提供しま
す。

クラス

名前名前 説明説明

BuildContent ゲーム アセットをバイナリ フォーマットにインポートして処理するメソッドとプロパティを提供します。
BuildXact XACT プロジェクトのインクリメンタル ビルド機能を提供する MSBuild タスク。
CleanContent 前回の Content Pipeline のビルド操作で作成された中間ファイルおよび出力ファイルをすべて削除する MSBuild タスク

。

GetLastOutputs コンテンツ パイプラインのキャッシュ ファイルからすべての出力コンテンツ ファイルの名前を取得するためのメソッドおよびプロ
パティを提供します。

インターフェイス

名前名前 説明説明

ICancelBuild Content Pipeline ビルド プロセスの取り消しに使用するインターフェイス。
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BuildContent クラスクラス

ゲーム アセットをバイナリ フォーマットにインポートして処理するメソッドとプロパティを提供します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

解説

BuildContent は、特定の MSBuild タスクを表し、XNA Framework Content Pipeline の完全な機能をエクスポートします。このタスクは、
ソース アセット ファイルのリストと (インポータおよびプロセッサ コンポーネントを実装する) 適切なアセンブリを、入力として使用します。処理後、中
間結果はゲーム コンテンツ ローダーで認識されるバイナリ フォーマットにコンパイルされます。

関連項目
リファレンスリファレンス

BuildContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public class BuildContent : Task

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/wea2sca5.aspx
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BuildContent メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the BuildContent type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

BuildContent BuildContent の新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

BuildConfiguration コンテンツ ビルド構成の名前を取得または設定します。
IntermediateDirectory 一時的なビルド ファイルを格納するディレクトリを取得または設定します。
IntermediateFiles 逐次最適化されているかどうかに関係なく、ビルドで作成されたすべてのファイル名を取得します。

OutputContentFiles ビルド (最適化がインクリメンタルであるかどうかにかかわらず) で生成されたすべてのファイル名を取得し
ます。

OutputDirectory 最終ビルド結果の出力ディレクトリを取得または設定します。

PipelineAssemblies ビルドによって使用される Importer<T> や ContentProcessor<T> コンポーネントを提供するアセンブ
リ名を取得または設定します。

PipelineAssemblyDependenciesパイプライン アセンブリの依存関係を取得または設定します。
RebuildAll 強制再構築フラグを取得または設定します。

RebuiltContentFiles インクリメンタル再構築により修正されたファイル名のリストを取得します。

RootDirectory コンテンツ ビルドの全体のプロセスに対する基本パスを取得または設定します。
SourceAssets ビルドするソース アセット ファイルを取得または設定します。
TargetPlatform コンテンツ ビルドのターゲット プラットフォームを取得または設定します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Execute関連するビルド タスクを実行します。
関連項目
リファレンスリファレンス

BuildContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks 名前空間
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BuildContent コンストラクタコンストラクタ

BuildContent の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

BuildContent クラス
BuildContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public BuildContent ()
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BuildContent メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Execute関連するビルド タスクを実行します。
関連項目
リファレンスリファレンス

BuildContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks 名前空間
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BuildContent.Execute メソッドメソッド

関連するビルド タスクを実行します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Return Value
true (タスクが正常に完了した場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

BuildContent クラス
BuildContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public virtual bool Execute ()
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BuildContent プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

BuildConfiguration コンテンツ ビルド構成の名前を取得または設定します。
IntermediateDirectory 一時的なビルド ファイルを格納するディレクトリを取得または設定します。
IntermediateFiles 逐次最適化されているかどうかに関係なく、ビルドで作成されたすべてのファイル名を取得します。

OutputContentFiles ビルド (最適化がインクリメンタルであるかどうかにかかわらず) で生成されたすべてのファイル名を取得し
ます。

OutputDirectory 最終ビルド結果の出力ディレクトリを取得または設定します。

PipelineAssemblies ビルドによって使用される Importer<T> や ContentProcessor<T> コンポーネントを提供するアセンブ
リ名を取得または設定します。

PipelineAssemblyDependenciesパイプライン アセンブリの依存関係を取得または設定します。
RebuildAll 強制再構築フラグを取得または設定します。

RebuiltContentFiles インクリメンタル再構築により修正されたファイル名のリストを取得します。

RootDirectory コンテンツ ビルドの全体のプロセスに対する基本パスを取得または設定します。
SourceAssets ビルドするソース アセット ファイルを取得または設定します。
TargetPlatform コンテンツ ビルドのターゲット プラットフォームを取得または設定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

BuildContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks 名前空間
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BuildContent.BuildConfiguration プロパティプロパティ

コンテンツ ビルド構成の名前を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
構成の名前。

関連項目
リファレンスリファレンス

BuildContent クラス
BuildContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public string BuildConfiguration { get; set; }
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BuildContent.IntermediateDirectory プロパティプロパティ

一時的なビルド ファイルを格納するディレクトリを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
中間ビルド ファイルを格納するディレクトリ。
関連項目
リファレンスリファレンス

BuildContent クラス
BuildContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public string IntermediateDirectory { get; set; }
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BuildContent.IntermediateFiles プロパティプロパティ

逐次最適化されているかどうかに関係なく、ビルドで作成されたすべてのファイル名を取得します。 このリストは、その後のパック ファイル生成タス
クの入力として使用できます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
コンテンツ ビルドで作成されたファイル名の配列。
関連項目
リファレンスリファレンス

BuildContent クラス
BuildContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

[OutputAttribute]
public ITaskItem[] IntermediateFiles { get; }
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BuildContent.OutputContentFiles プロパティプロパティ

ビルド (最適化がインクリメンタルであるかどうかにかかわらず) で生成されたすべてのファイル名を取得します。 このリストは、後続のパック ファイル
生成タスク用の入力として使用できます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
コンテンツ ビルドによって生成されるファイル名の配列。
関連項目
リファレンスリファレンス

BuildContent クラス
BuildContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

[OutputAttribute]
public ITaskItem[] OutputContentFiles { get; }
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BuildContent.OutputDirectory プロパティプロパティ

最終ビルド結果の出力ディレクトリを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
最終ビルド結果ファイルの出力ディレクトリ

関連項目
リファレンスリファレンス

BuildContent クラス
BuildContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public string OutputDirectory { get; set; }
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BuildContent.PipelineAssemblies プロパティプロパティ

ビルドによって使用される Importer<T> や ContentProcessor<T> コンポーネントを提供するアセンブリ名を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
現在のパイプライン アセンブリまたは設定する値。
関連項目
リファレンスリファレンス

BuildContent クラス
BuildContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

[RequiredAttribute]
public ITaskItem[] PipelineAssemblies { get; set; }
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BuildContent.PipelineAssemblyDependencies プロパティプロパティ

パイプライン アセンブリの依存関係を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
コンテンツ ビルドの依存関係の配列。
解説

依存関係はタスクによって読み込む必要があります。また、これらの依存関係は ContentImporter または ContentProcessor コンポーネント
を検索しません。

関連項目
リファレンスリファレンス

BuildContent クラス
BuildContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public ITaskItem[] PipelineAssemblyDependencies { get; set; }
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BuildContent.RebuildAll プロパティプロパティ

強制再構築フラグを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value

強制再構築フラグの現在値。

true ならばコンテンツ全体を再構築することになります。インクリメンタル チェックによりすべて最新であると判明している場合も同様です。デフォ
ルト値は false です。

関連項目
リファレンスリファレンス

BuildContent クラス
BuildContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public bool RebuildAll { get; set; }
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BuildContent.RebuiltContentFiles プロパティプロパティ

インクリメンタル再構築により修正されたファイル名のリストを取得します。 続いて実施するインクリメンタル デプロイメントや再読み込み通知タス
クに、そのまま渡せる形になっています。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
インクリメンタル再構築により修正されたファイル名の配列。

関連項目
リファレンスリファレンス

BuildContent クラス
BuildContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

[OutputAttribute]
public ITaskItem[] RebuiltContentFiles { get; }
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BuildContent.RootDirectory プロパティプロパティ

コンテンツ ビルドの全体のプロセスに対する基本パスを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
コンテンツ ビルド プロセスの基本パス。
関連項目
リファレンスリファレンス

BuildContent クラス
BuildContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public string RootDirectory { get; set; }
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BuildContent.SourceAssets プロパティプロパティ

ビルドするソース アセット ファイルを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
ビルドする現在のソース アセット ファイルまたは設定する値。
解説

このタスク リストは、以下のメタデータ属性で修飾されている場合があります。

属性名属性名 説明説明

Name コンパイルされたアセットの最終的な名前。この値は、ランタイム コンテンツ ローダーに渡されます。この値を省略すると、既定では、拡
張子を除くソース ファイル名になります。

Import
er

ソース アセットの読み取りに使用されるインポータ。この値を省略すると、ソース ファイルの拡張子からインポータが推測されます。

Proces
sor

アセット データの変換に使用されるコンテンツ プロセッサ。この値を省略すると、データは、カスタム処理のないパイプラインを通過します
。

関連項目
リファレンスリファレンス

BuildContent クラス
BuildContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

[RequiredAttribute]
public ITaskItem[] SourceAssets { get; set; }
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BuildContent.TargetPlatform プロパティプロパティ

コンテンツ ビルドのターゲット プラットフォームを取得または設定します。

これは、TargetPlatform 列挙型 列挙型のいずれかの値、つまり Windows または Xbox360 である必要があります。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
コンテンツ ビルドのターゲット。サポートされる設定の一覧については、「TargetPlatform 列挙型」を参照してください。
関連項目
リファレンスリファレンス

BuildContent クラス
BuildContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

[RequiredAttribute]
public string TargetPlatform { get; set; }
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BuildXact クラスクラス

XACT プロジェクトのインクリメンタル ビルド機能を提供する MSBuild タスク。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

BuildXact メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public class BuildXact : Task
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BuildXact メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the BuildXact type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

BuildXact BuildXact の新しいインスタンスを初期化します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

BuildConfiguration コンテンツ ビルド構成の名前を取得または設定します。
IntermediateDirectory 一時的なビルド ファイルを格納するディレクトリを取得または設定します。
IntermediateFiles ビルドで内部的に使用される中間ファイルの名前を取得します。

OutputDirectory 最終ビルド結果のディレクトリを取得または設定します。

OutputXactFiles ビルド (最適化がインクリメンタルであるかどうかにかかわらず) で生成されたすべてのファイル名を取得します。
RebuildAll 強制再構築フラグを取得または設定します。

RebuiltXactFiles インクリメンタル再構築により修正されたファイル名を取得します。

RootDirectory コンテンツ ビルドの全体のプロセスに対する基本ディレクトリを取得または設定します。
TargetPlatform コンテンツ ビルドのターゲット プラットフォームを取得または設定します。
XactProjects ビルドする XACT プロジェクト ファイルを取得または設定します。
XnaFrameworkVersion XNA フレームワークのバージョンを取得または設定します。これは、xactbld.exe のパスを判断するために使用され

ます。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Execute BuildXact タスクを実行します。
関連項目
リファレンスリファレンス

BuildXact クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks 名前空間
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BuildXact コンストラクタコンストラクタ

BuildXact の新しいインスタンスを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

BuildXact クラス
BuildXact メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public BuildXact ()



XNA Game Studio 2.0

BuildXact メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Execute BuildXact タスクを実行します。
関連項目
リファレンスリファレンス

BuildXact クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks 名前空間
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BuildXact.Execute メソッドメソッド

BuildXact タスクを実行します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Return Value
true (タスクの実行を開始する場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

BuildXact クラス
BuildXact メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public virtual bool Execute ()
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BuildXact プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

BuildConfiguration コンテンツ ビルド構成の名前を取得または設定します。
IntermediateDirectory 一時的なビルド ファイルを格納するディレクトリを取得または設定します。
IntermediateFiles ビルドで内部的に使用される中間ファイルの名前を取得します。

OutputDirectory 最終ビルド結果のディレクトリを取得または設定します。

OutputXactFiles ビルド (最適化がインクリメンタルであるかどうかにかかわらず) で生成されたすべてのファイル名を取得します。
RebuildAll 強制再構築フラグを取得または設定します。

RebuiltXactFiles インクリメンタル再構築により修正されたファイル名を取得します。

RootDirectory コンテンツ ビルドの全体のプロセスに対する基本ディレクトリを取得または設定します。
TargetPlatform コンテンツ ビルドのターゲット プラットフォームを取得または設定します。
XactProjects ビルドする XACT プロジェクト ファイルを取得または設定します。
XnaFrameworkVersion XNA フレームワークのバージョンを取得または設定します。これは、xactbld.exe のパスを判断するために使用され

ます。

関連項目
リファレンスリファレンス

BuildXact クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks 名前空間
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BuildXact.BuildConfiguration プロパティプロパティ

コンテンツ ビルド構成の名前を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
ビルド構成の現在の名前または設定する値。

関連項目
リファレンスリファレンス

BuildXact クラス
BuildXact メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public string BuildConfiguration { get; set; }
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BuildXact.IntermediateDirectory プロパティプロパティ

一時的なビルド ファイルを格納するディレクトリを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
一時的なビルド ファイルの現在のディレクトリ、または設定する値。
関連項目
リファレンスリファレンス

BuildXact クラス
BuildXact メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

[RequiredAttribute]
public string IntermediateDirectory { get; set; }
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BuildXact.IntermediateFiles プロパティプロパティ

ビルドで内部的に使用される中間ファイルの名前を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
ビルドで作成される中間ファイルの名前。

解説

OutputXactFiles と組み合わせて使用すると、このプロパティは、クリーン ビルド操作で削除する必要がある生成ファイルの完全なリストを提供
します。

関連項目
リファレンスリファレンス

BuildXact クラス
BuildXact メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

[OutputAttribute]
public ITaskItem[] IntermediateFiles { get; }
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BuildXact.OutputDirectory プロパティプロパティ

最終ビルド結果のディレクトリを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
最終ビルド結果用の現在のディレクトリまたは設定する値。

関連項目
リファレンスリファレンス

BuildXact クラス
BuildXact メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

[RequiredAttribute]
public string OutputDirectory { get; set; }
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BuildXact.OutputXactFiles プロパティプロパティ

ビルド (最適化がインクリメンタルであるかどうかにかかわらず) で生成されたすべてのファイル名を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
ビルドで生成されたファイル名または設定する値。

解説

このプロパティの値は後続のパックファイル生成タスクに渡す、または IntermediateFiles プロパティと結合して、クリーン ビルド操作によって削除
が必要な生成ファイルの完全リストを取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

BuildXact クラス
BuildXact メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

[OutputAttribute]
public ITaskItem[] OutputXactFiles { get; }
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BuildXact.RebuildAll プロパティプロパティ

強制再構築フラグを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
true ならば XACT ターゲット ファイル全体を再構築することになります。そうでなければ、修正されたファイルに依存するもののみ再構築します。
デフォルト値は false です。
関連項目
リファレンスリファレンス

BuildXact クラス
BuildXact メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public bool RebuildAll { get; set; }
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BuildXact.RebuiltXactFiles プロパティプロパティ

インクリメンタル再構築により修正されたファイル名を取得します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
インクリメンタル再構築により修正されたファイル名。

解説

続いて実施するインクリメンタル デプロイメントや再読み込み通知タスクに RebuiltXactFiles の値を渡すことにより、処理を最適化することが
できます。

関連項目
リファレンスリファレンス

BuildXact クラス
BuildXact メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

[OutputAttribute]
public ITaskItem[] RebuiltXactFiles { get; }
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BuildXact.RootDirectory プロパティプロパティ

コンテンツ ビルドの全体のプロセスに対する基本ディレクトリを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
基本ディレクトリの現在の名前または設定する値。

関連項目
リファレンスリファレンス

BuildXact クラス
BuildXact メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public string RootDirectory { get; set; }
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BuildXact.TargetPlatform プロパティプロパティ

コンテンツ ビルドのターゲット プラットフォームを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value

現在のプラットフォームまたは設定する値。次のいずれかの値を指定します。Windows または Xbox360。

関連項目
リファレンスリファレンス

BuildXact クラス
BuildXact メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

[RequiredAttribute]
public string TargetPlatform { get; set; }
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BuildXact.XactProjects プロパティプロパティ

ビルドする XACT プロジェクト ファイルを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
ビルドする現在 XACT プロジェクト ファイルまたは設定する値。
関連項目
リファレンスリファレンス

BuildXact クラス
BuildXact メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

[RequiredAttribute]
public ITaskItem[] XactProjects { get; set; }
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BuildXact.XnaFrameworkVersion プロパティプロパティ

XNA フレームワークのバージョンを取得または設定します。これは、xactbld.exe のパスを判断するために使用されます。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
XNA フレームワークのバージョン、または設定する値。現在、有効な値は 1.0 のみです。
関連項目
リファレンスリファレンス

BuildXact クラス
BuildXact メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

[RequiredAttribute]
public string XnaFrameworkVersion { get; set; }
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CleanContent クラスクラス

前回の Content Pipeline のビルド操作で作成された中間ファイルおよび出力ファイルをすべて削除する MSBuild タスク。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

CleanContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public class CleanContent : Task
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CleanContent メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the CleanContent type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

CleanContent前回の Content Pipeline のビルド処理で作成された中間ファイルおよび出力ファイルをすべて削除するこの MSBuild タス
クの新しいインスタンスを初期化します。

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

BuildConfiguration コンテンツ ビルド構成の名前を取得または設定します。
IntermediateDirectory一時的なビルド ファイルを格納するディレクトリを取得または設定します。
OutputDirectory 最終ビルド結果の出力ディレクトリを取得または設定します。

RootDirectory コンテンツ ビルドの全体のプロセスに対する基本パスを取得または設定します。
TargetPlatform コンテンツ ビルドのターゲット プラットフォームを取得または設定します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Execute前回の Content Pipeline のビルド操作で作成された中間ファイルおよび出力ファイルをすべて削除します。
関連項目
リファレンスリファレンス

CleanContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks 名前空間
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CleanContent コンストラクタコンストラクタ

前回の Content Pipeline のビルド処理で作成された中間ファイルおよび出力ファイルをすべて削除するこの MSBuild タスクの新しいインスタン
スを初期化します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

CleanContent クラス
CleanContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public CleanContent ()
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CleanContent メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Execute前回の Content Pipeline のビルド操作で作成された中間ファイルおよび出力ファイルをすべて削除します。
関連項目
リファレンスリファレンス

CleanContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks 名前空間
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CleanContent.Execute メソッドメソッド

前回の Content Pipeline のビルド操作で作成された中間ファイルおよび出力ファイルをすべて削除します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Return Value
true (エラーが記録された場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

CleanContent クラス
CleanContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public virtual bool Execute ()
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CleanContent プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

BuildConfiguration コンテンツ ビルド構成の名前を取得または設定します。
IntermediateDirectory一時的なビルド ファイルを格納するディレクトリを取得または設定します。
OutputDirectory 最終ビルド結果の出力ディレクトリを取得または設定します。

RootDirectory コンテンツ ビルドの全体のプロセスに対する基本パスを取得または設定します。
TargetPlatform コンテンツ ビルドのターゲット プラットフォームを取得または設定します。

関連項目
リファレンスリファレンス

CleanContent クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks 名前空間



XNA Game Studio 2.0

CleanContent.BuildConfiguration プロパティプロパティ

コンテンツ ビルド構成の名前を取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
コンテンツ ビルド構成の名前。
関連項目
リファレンスリファレンス

CleanContent クラス
CleanContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public string BuildConfiguration { get; set; }
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CleanContent.IntermediateDirectory プロパティプロパティ

一時的なビルド ファイルを格納するディレクトリを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
一時的なビルド ファイルを格納するディレクトリ。
関連項目
リファレンスリファレンス

CleanContent クラス
CleanContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public string IntermediateDirectory { get; set; }
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CleanContent.OutputDirectory プロパティプロパティ

最終ビルド結果の出力ディレクトリを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
最終ビルド結果用の出力ディレクトリ。

関連項目
リファレンスリファレンス

CleanContent クラス
CleanContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public string OutputDirectory { get; set; }
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CleanContent.RootDirectory プロパティプロパティ

コンテンツ ビルドの全体のプロセスに対する基本パスを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
コンテンツ ビルドの全体のプロセスに対する基本パス。
関連項目
リファレンスリファレンス

CleanContent クラス
CleanContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public string RootDirectory { get; set; }
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CleanContent.TargetPlatform プロパティプロパティ

コンテンツ ビルドのターゲット プラットフォームを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
コンテンツ ビルドのターゲット プラットフォーム。
関連項目
リファレンスリファレンス

CleanContent クラス
CleanContent メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

[RequiredAttribute]
public string TargetPlatform { get; set; }
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GetLastOutputs クラスクラス

コンテンツ パイプラインのキャッシュ ファイルからすべての出力コンテンツ ファイルの名前を取得するためのメソッドおよびプロパティを提供します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GetLastOutputs メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public class GetLastOutputs : Task
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GetLastOutputs メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the GetLastOutputs type.

パブリック コンストラクタ
名前名前 説明説明

GetLastOutputs GetLastOutputs の新しいインスタンスを作成します。
パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

IntermediateDirectory取得するキャッシュ ファイルを格納するディレクトリを取得または設定します。
OutputContentFiles 出力コンテンツ ファイルの名前を取得します。

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Execute MSBuild を使用して関連タスクを実行します。
関連項目
リファレンスリファレンス

GetLastOutputs クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks 名前空間
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GetLastOutputs コンストラクタコンストラクタ

GetLastOutputs の新しいインスタンスを作成します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

GetLastOutputs クラス
GetLastOutputs メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public GetLastOutputs ()
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GetLastOutputs メソッドメソッド

パブリック メソッド
名前名前 説明説明

Execute MSBuild を使用して関連タスクを実行します。
関連項目
リファレンスリファレンス

GetLastOutputs クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks 名前空間
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GetLastOutputs.Execute メソッドメソッド

MSBuild を使用して関連タスクを実行します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Return Value
true (タスクが正常に完了した場合)、false (それ以外の場合)。
関連項目
リファレンスリファレンス

GetLastOutputs クラス
GetLastOutputs メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public virtual bool Execute ()

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/wea2sca5.aspx
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GetLastOutputs プロパティプロパティ

パブリック プロパティ
名前名前 説明説明

IntermediateDirectory取得するキャッシュ ファイルを格納するディレクトリを取得または設定します。
OutputContentFiles 出力コンテンツ ファイルの名前を取得します。

関連項目
リファレンスリファレンス

GetLastOutputs クラス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks 名前空間



XNA Game Studio 2.0

GetLastOutputs.IntermediateDirectory プロパティプロパティ

取得するキャッシュ ファイルを格納するディレクトリを取得または設定します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
取得したキャッシュ ファイルのパス。
関連項目
リファレンスリファレンス

GetLastOutputs クラス
GetLastOutputs メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

[RequiredAttribute]
public string IntermediateDirectory { get; set; }
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GetLastOutputs.OutputContentFiles プロパティプロパティ

出力コンテンツ ファイルの名前を取得します。 最新ビルドが完了しなかった場合、この情報は最新ではない可能性があります。出力がない、ま
たはキャッシュ情報が見つからなかった場合、コレクションは空です。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

Property Value
キャッシュ ファイル名のコレクション。
関連項目
リファレンスリファレンス

GetLastOutputs クラス
GetLastOutputs メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

[OutputAttribute]
public ITaskItem[] OutputContentFiles { get; }
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ICancelBuild インターフェイスインターフェイス

Content Pipeline ビルド プロセスの取り消しに使用するインターフェイス。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

解説

このインターフェイスは、BuildContent タスクまたは BuildXact タスクをホストするアプリケーションによって実装され、MSBuild の HostObject プ
ロパティを介して渡すことができます。Content Pipeline ビルド プロセスでは、HostObject が ICancelBuild を実装するかどうか、実装する場合
は BuildCancelled イベントにサブスクライブするかどうかが確認されます。

ビルド プロセスでログ メッセージを出力するときは必ず、キャンセル状態が確認されます。この確認により、キャンセル イベントとビルドの停止の間
にわずかな遅れが生じることがありますが、既知の場所でのみビルドが中断されるので、サードパーティ製の不明なコード内から強制的に中断し

ようとした場合よりもずっと堅実です。

関連項目
リファレンスリファレンス

ICancelBuild メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public interface ICancelBuild : ITaskHost

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/microsoft.build.utilities.task.hostobject.aspx
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/microsoft.build.utilities.task.hostobject.aspx
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ICancelBuild メンバメンバ

The following tables list the members exposed by the ICancelBuild type.

パブリック イベント
名前名前 説明説明

BuildCancelledビルド プロセスをキャンセルするよう Content Pipeline のビルド タスクに通知します。
関連項目
リファレンスリファレンス

ICancelBuild インターフェイス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks 名前空間
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ICancelBuild イベントイベント

パブリック イベント
名前名前 説明説明

BuildCancelledビルド プロセスをキャンセルするよう Content Pipeline のビルド タスクに通知します。
関連項目
リファレンスリファレンス

ICancelBuild インターフェイス
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks 名前空間
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ICancelBuild.BuildCancelled イベントイベント

ビルド プロセスをキャンセルするよう Content Pipeline のビルド タスクに通知します。

名前空間名前空間 : Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks
アセンブリアセンブリ: Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline (microsoft.xna.framework.content.pipeline.dll 内)

構文

C#

関連項目
リファレンスリファレンス

ICancelBuild インターフェイス
ICancelBuild メンバ
Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Tasks 名前空間
プラットフォーム

Windows XP SP2、Windows Vista

public abstract event EventHandler BuildCancelled
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ホワイトホワイト ペーパーペーパー

このセクションには、XNA Game Studio のプログラミングに関する技術資料とホワイト ペーパーが含まれます。コードの移行、パフォーマンスの調
整、Visual Studio 統合のほか、さまざまな分野についてのトピックが含まれます。

このセクションには、以下のトピックが含まれています。このセクションには、以下のトピックが含まれています。
API 移行ガイド :Managed DirectX 1.1 から XNA Framework への移行

Managed DirectX (MDX) 1.1 の開発者による XNA Framework への移行作業を支援することを目的としたガイドです。
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API 移行ガイド移行ガイド :Managed DirectX 1.1 からから XNA Framework への移への移

行行

このガイドは、Managed DirectX 1.1 から XNA Framework への移行作業を支援することを目的としています。XNA Framework に移行す
る際は、両者に多数の相違点があることを認識しておく必要があります。これらの変更は意図的なもので、XNA Framework の次の設計原理
に基づきます。

Microsoft プラットフォーム (Windows および Xbox 360 の初期リリース) に関するクリエータ コミュニティを受け入れる。
ゲーム作成プロセスを簡素化する。

学界に教育ソリューションを提供する。

経験豊富な MDX 開発者およびネイティブ DirextX 開発者にとってなじみ深いものにする。

アーキテクチャ上の大きな違いの 1 つは、MDX と比べて XNA Framework の対象範囲が全体的であることです。MDX は DirectX の多くのコ
ア テクノロジに 1 対 1 で対応していましたが、XNA Framework は DirectX の中核機能と DirectX 以外のゲーム開発テクノロジとの共通部
分に焦点を合わせています。

MDX 1.1 と XNA Framework のもう 1 つの重要な違いは、インターフェイスのパッケージ方法です。XNA Framework の基本的なランタイム
機能は次の 2 つのアセンブリに含まれます。

Microsoft.Xna.Framework.dll
Microsoft.Xna.Framework.Game.dll

たとえば、プロジェクトにオーディオのサポートを追加するために別のアセンブリを参照する必要はありません。ただし、実行時コンポーネントとデザ

イン時コンポーネントはより高いレベルで区別されます。Microsoft.Xna.Framework.dll と Microsoft.Xna.Framework.Game.dll は、DirectX
API の中のゲーム ランタイムに有効な要素に対応します。

XNA Game Studio には、ゲーム コンテンツのインポート、処理、およびビルドを簡素化するために設計された拡張可能な XNA Framework
Content Pipeline も含まれています。XNA Framework Content Pipeline を詳しく解説することはこのドキュメントの範囲外ですが、XNA
Framework Content Pipeline 機能に対応するいくつかの重要な MDX 1.1 機能があります。

一部の開発者にとっては、XNA Framework への移行は決して理想的なソリューションではありません。その 1 つとして、かなりの数の XNA
Framework API がネイティブ DirectX API と異なる名前になっています。MDX ツール チェーンを使用してネイティブ ゲームのコンテンツをビルド
している開発者にとっては、MDX の規則の方が受け入れやすいでしょう。加えて、XNA Framework では、メッシュの実行時処理がサポートさ
れません。これにより、メッシュ データの実行時インポートや変更が必要なツールにとって、現在の XNA Framework が不適切になる場合があ
ります。

基本的な情報基本的な情報

MDX から XNA Framework にゲームを移植するには、2 つの方法があります。

既存の MDX ベース プロジェクトで XNA Framework クラス ライブラリを参照する。
XNA Game Studio で新規の Windows Game を作成し、MDX ベースのソースから機能を 1 つずつ移植します。

移植方法としては、新しい XNA Framework ゲームを作成する方が推奨されます。XNA Game Studio Windows Game テンプレートによ
り、必要な参照が自動的にセットアップされます。その後でコード ファイルを新しいプロジェクトに移行できます。

アプリケーションアプリケーション モデルモデル

Managed DirectX 1.1 と MDX 2.0 Beta にはどちらも WinForms とやりとりする機能があります。それに対して XNA Framework は、プラット
フォーム独立性をかつてないレベルで実現することを目的として設計されているため、Windows および Xbox 360 での開発のために
WinForms に依存することはありません。したがって、共通の機能セットがアプリケーション モデルの形で提供されています。ここで重要となるの
は、これが WinForms、MFC、または Win32 を 1 対 1 で置き換えるものではないことです。それは Windows および Xbox 360 でのゲーム開
発に固有のフレームワークとして意図されています。

アプリケーション モデルをプロジェクトに含めるには、XNA Framework Application Model クラス ライブラリを参照として追加する必要がありま
す。Application Model アセンブリは Microsoft.Xna.Framework.Game.dll で、これは XNA Framework アセンブリと同じ方法で参照できま
す。

WinForms からから  Game へへ

Game アセンブリは、以前 DirectX SDK サンプル ソース コードの一部として含まれていた DirectX Managed Utility Toolkit (DXMUT) ライブ
ラリの標準的な部分置き換えでもあります。アプリケーション モデルは DXMUT のすべての側面に対応してはいませんが、その定型的な機能に
ついて代わりとなるものを幅広く提供しています。



XNA Framework は、WinForms アプリケーションとの互換性があるというメリットに加えて WinForms 型または System.Drawing 型に依存
しません。すでに WinForms を使用しているアプリケーションでは、クロスプラットフォーム アーキテクチャに移行するのでない限り、Game に変換
する必要はありません。さらに、Game インターフェイスの使用により GraphicsDeviceManager のサポートが追加され、デバイスの作成および
管理が簡素化されます。

グラフィックグラフィック

XNA Framework グラフィックは API が MDX 1.1 から大幅に改訂されてはいますが、MDX と同様にコア Direct3D 9 グラフィック テクノロジを使
用します。主なインターフェイスの変更は、デバイス、エフェクト、D3DX 型、およびリソースにあります。また、D3D と D3DX クラスが区別されなく
なったことも重要です。XNA Framework では Graphics API が抽象化されており、Graphics 名前空間での直感的でない区別がなくなりまし
た。

XNA Framework グラフィックのもう 1 つの大きな変更点は、"ゲーム内" 関数と "コンテンツ作成" 関数を分けたことです。たとえば、ネイティブの
DirectX COM API では、ゲーム内で使用する関数とコンテンツの作成および処理用の関数にインターフェイス レベルの違いはありません。XNA
Framework は API のゲーム内部分のみに焦点を絞っているため、多くの Direct3D 9 機能が失われたように見えます。実際、コンテンツ生成
に固有の機能は、XNA Framework Content Pipeline と呼ばれる独自の API とユーティリティのセットに移されています。

MDX 1.1 XNA Framework

Microsoft.DirectX.Direct3D.Light

Microsoft.DirectX.Direct3D.Material

Microsoft.DirectX.Direct3D.VertexFormat

相当するものが XNA Framework にない

おそらく Direct3D 9 からの脱却を表す最も根本的な変更は、XNA Framework から固定関数パイプライン機能が削除されたことです。リアル
タイム グラフィック業界の長期的なトレンドは、既に固定関数グラフィックからより柔軟なプログラマブル モデルに移行しています。Xbox 360 には
固定関数パイプラインがないので、クロスプラットフォーム ゲームの作成にはシェーダベースのレンダリングが不可欠です。

固定関数レンダリングがなくなったことにより、XNA Framework では固定関数レンダリング エンジンをプログラマブル パイプラインに移植すると
いった、ある程度の再編成が必要となります。いくつかの固定関数専用クラスは完全に削除されており、シェーダベースのソリューションを実装す

る必要があることに注意してください。

MDX 1.1 XNA Framework

Microsoft.DirectX.Direct3D.GraphicsStream相当するものが XNA Framework にない

MDX は、カスタムの GraphicsStream 型によってさまざまな直接メモリ アクセス操作をサポートしていました。直接メモリ アクセスは XNA
Framework の機能ではなく、データ アクセスは特定のタイプセーフ クラス、汎用アクセサ、および配列に限定されています。新しいアクセス パ
ターンは実装が従来より簡単であるだけでなく、多くのケースでより高速に動作します。

MDX 1.1 XNA Framework

Microsoft.DirectX.Direct3D.SwapChain相当するものが XNA Framework にない

XNA Framework にはスワップ チェーンが存在しません。これは、多くの XNA Game Studio レンダリング シナリオでプラットフォーム間の互換性
を改善するために行われました。

グラフィックグラフィック  デバイス設定デバイス設定

MDX 1.1 XNA Framework

Microsoft.DirectX.Direct3D.Manager Microsoft.Xna.Framework.Graphics.GraphicsAdapter

MDX の静的 Manager クラスは大幅に手直しされ、GraphicsAdapter クラスをベースとするインターフェイスのセットに整理されまし
た。GraphicsAdapter クラスには、現在のマシン上のすべてのアダプタのコレクションである Adapters プロパティがあります。

次のコード例は、テクスチャのフォーマットをチェックしてそれが有効であることを確認する方法を示しています。

C#

同様に、Manager のすべての有用な関数には、MDX の Manager クラスから利用可能なメソッドへの同様のマッピングがあります。

// デバイス 0 がハードウェアで A8R8G8B8 をサポートするかどうかをチェックします。 if ( GraphicsAdapter.Adapters[0
].CheckDeviceFormat( DeviceType.Hardware, SurfaceFormat.Color, ResourceUsage.None, QueryUsa
ge.None, ResourceType.Texture2D, Format.A8R8G8B8 ) ) { // A8R8G8B8 はハードウェアでサポートされていま
す。// このハードウェアでは A8R8G8B8 がサポートされていません。 }



グラフィックグラフィック  デバイスデバイス

MDX 1.1 XNA Framework
Microsoft.DirectX.Direct3D.Device Microsoft.Xna.Framework.Graphics.GraphicsDevice

GraphicsDevice は、MDX 1.1 の対応するクラスと同様に動作します (ただし、XNA Framework の固定関数機能はありません)。ほとんどの
メソッドは新しい GraphicsDevice に継承されましたが、一部のメソッドでパラメータの変更またはオーバーロードが行われています。

MDX 1.1 XNA Framework

Device.SetStreamSource

Device.SetStreamFrequency

Device.GetStreamSource

Device.GetStreamSourceFrequency

GraphicsDevice.Vertices[]

MDX の SetStreamSource 関数は、特定のストライドを持つ特定のストリームで頂点バッファを有効にするために使用されていました。ま
た、SetStreamFrequency メソッドは、特定の頂点ストリームの頻度を変更するためにシェーダ モデル 3.0 対応のハードウェアで使用できまし
た。これにより、ハードウェア インスタンス化などのパフォーマンス向上テクニックが可能でした。

XNA では、アクセス パターンが新しくなったことで、対象となる機能がわかりやすくなりました。与えられたインデックスは、使用するストリームを示
します。このインデクサから返される VertexStreamCollection には、そのストリーム上での現在の頂点バッファ、ストライド サイズ、オフセット、頂
点の頻度といったプロパティが格納されています。

たとえば、頂点ストリーム 0 のストライド サイズを 8 バイトに設定するには、次の C# コードを使用できます。

C#

MDX 1.1 XNA Framework

Device.SetTexture

Device.GetTexture

GraphicsDevice.Textures[]

ストリームと同様にテクスチャも、デバイスで使用可能な各種サンプラを表す独自のコレクションに抽象化されています。Textures プロパティの使
い方は次のように単純明快です。

C#

MDX 1.1 XNA Framework

Device.SetSamplerState

Device.SamplerState[]

GraphicsDevice.SamplerStates[]

この機能は MDX 1.1 で使用可能でした。唯一の違いは、SetSamplerState メソッドが削除されたことです。SamplerStates プロパティは、
特定のステージで有効なすべてのサンプラ ステートを直接取得または設定する方法です。MDX 1.1 と同様に、使用パターンにはアクセスするサ
ンプラに対応するインデクサが必要です。

MDX 1.1 XNA Framework

Device.SetRenderState

Device.RenderState

GraphicsDevice.RenderState

RenderState プロパティは MDX 1.1 で既に利用可能でしたが、不要な SetRenderState メソッドは GraphicsDevice のために削除されまし
た。

MDX 1.1 XNA Framework

// ストリーム 0 の頂点ストライドを 8 バイトに設定します。 device.Vertices[0].VertexStride = 8;

// テクスチャ ステージ 0 を myTexture に設定します。 device.Textures[0]= myTexture;



Device.Lights

Device.Material

Device.Transform

Device.VertexFormat

Device.RenderState.Ambient

Device.RenderState.Lighting

Device.RenderState.LocalViewer

Device.RenderState.EmissiveMaterialSource

Device.RenderState.ShadeMode

Device.RenderState.SpecularEnable

Device.RenderState.TweenFactor

相当するものが XNA Framework にない

固定機能パイプライン メソッドは XNA Framework から削除されたため、MDX の Device のメソッドおよびプロパティの多くには、XNA
Framework でそれらに相当するものがありません。

MDX 1.1 XNA Framework

Device.DrawRectanglePatch

Device.DrawTrianglePatch

Device.NPatchMode

Device.RenderState.AdaptiveTessellateW

Device.RenderState.AdaptiveTessellateX

Device.RenderState.AdaptiveTessellateY

Device.RenderState.AdaptiveTessellateZ

Device.RenderState.MaxTessellationValue

Device.RenderState.MinTessellationValue

Device.RenderState.PatchEdgeStyle

Device.RenderState.PositionDegree

Device.RenderState.NormalizeNormals

相当するものが XNA Framework にない

ハードウェア サポートが限られていることと、一般にあまり普及していないことから、パッチベースの描画メソッドは XNA Framework から削除され
ています。

MDX 1.1 XNA Framework

Device.ClipStatus

Device.RenderState.UseWBuffer

Device.RenderState.UpdateSurface

Device.RenderState.BeginScene

Device.RenderState.EndScene

相当するものが XNA Framework にない

これらのプロパティおよびメソッドは、ハードウェア サポートが限られていること、一般にあまり普及していないこと、および Xbox 360 の互換性が理
由で XNA Framework から削除されました。サーフェスの更新を必要とする既定のプール テクスチャには、ResourceUsage.Dynamic を使
用する必要があります。BeginScene および EndScene 呼び出しは、XNA Framework で必要ではないため、削除されました。

フォーマットフォーマット

MDX 1.1 XNA Framework



Microsoft.DirectX.Direct3D.Format Microsoft.Xna.Graphics.SurfaceFormat

MDX の Format 型は、明確さのために SurfaceFormat に名前が変更されました。

MDX 1.1 XNA Framework

Format.Unknown SurfaceFormat.Unknown

Format.R8G8B8 SurfaceFormat.Bgr24

Format.A8R8G8B8 SurfaceFormat.Color

Format.X8R8G8B8 SurfaceFormat.Bgr32

Format.R5G6B5 SurfaceFormat.Bgr565

Format.X1R5G5B5 SurfaceFormat.Bgr555

Format.A1R5G5B5 SurfaceFormat.Bgra5551

Format.A4R4G4B4 SurfaceFormat.Bgra4444

Format.R3G3B2 SurfaceFormat.Bgr233

Format.A8 SurfaceFormat.Alpha8

Format.A8R3G3B2 SurfaceFormat.Bgra2338

Format.X4R4G4B4 SurfaceFormat.Bgr444

Format.A2B10G10R10 SurfaceFormat.Rgba1010102

Format.A8B8G8R8 SurfaceFormat.Rgba32

Format.X8B8G8R8 SurfaceFormat.Rgb32

Format.G16R16 SurfaceFormat.Rg32

Format.A2R10G10B10 SurfaceFormat.Bgra1010102

Format.A16B16G16R16 SurfaceFormat.Rgba64

Format.A8P8 SurfaceFormat.PaletteAlpha16

Format.P8 SurfaceFormat.Palette8

Format.L8 SurfaceFormat.Luminance8

Format.A8L8 SurfaceFormat.LuminanceAlpha16

Format.A4L4 SurfaceFormat.LuminanceAlpha8

Format.V8U8 SurfaceFormat.NormalizedByte2



Format.L6V5U5 SurfaceFormat.NormalizedLuminance16

Format.X8L8V8U8 SurfaceFormat.NormalizedLuminance32

Format.Q8W8V8U8 SurfaceFormat.NormalizedByte4

Format.V16U16 SurfaceFormat.NormalizedShort2

Format.A2W10V10U10 SurfaceFormat.NormalizedAlpha1010102

Format.D16Lockable SurfaceFormat.Depth16Lockable

Format.D32 SurfaceFormat.Depth32

Format.D15S1 SurfaceFormat.Depth15Stencil1

Format.D24S8 SurfaceFormat.Depth24Stencil8

Format.D24X8 SurfaceFormat.Depth24

Format.D24X4S4 SurfaceFormat.Depth24Stencil4

Format.D16 SurfaceFormat.Depth16

Format.L16 SurfaceFormat.Luminance16

Format.D32SingleLockable SurfaceFormat.Depth32SingleLockable

Format.D24SingleS8 SurfaceFormat.Depth24Stencil8Single

Format.Q16W16V16U16 SurfaceFormat.NormalizedShort4

Format.R16F SurfaceFormat.HalfSingle

Format.G16R16F SurfaceFormat.HalfVector2

Format.A16B16G16R16F SurfaceFormat.HalfVector4

Format.R32F SurfaceFormat.Single

Format.G32R32F SurfaceFormat.Vector2

Format.A32B32G32R32F SurfaceFormat.Vector4

Format.CxV8U8 SurfaceFormat.NormalizedByte2Computed

Format.Multi2Argb8 SurfaceFormat.Multi2Bgra32

Format.Dxt1 SurfaceFormat.Dxt1

Format.Dxt2 SurfaceFormat.Dxt2

Format.Dxt3 SurfaceFormat.Dxt3



Format.Dxt4 SurfaceFormat.Dxt4

Format.Dxt5 SurfaceFormat.Dxt5

Format.Yuy2 SurfaceFormat.VideoUyVy

Format.G8R8G8B8 SurfaceFormat.VideoRgBg

Format.VertexData 相当するものが XNA Framework にない

この部分は命名規則が大幅に変更されたので、完全なリストを示しています。XNA Framework フォーマットのレイアウトは MDX の対応する
フォーマットと同じです。

エフェクトエフェクト

MDX 1.1 XNA Framework

Microsoft.DirectX.Direct3DX.Effect

Microsoft.DirectX.Direct3DX.EffectCompiler

Microsoft.DirectX.Direct3DX.BaseEffect

Microsoft.Xna.Framework.Graphics.Effect

Microsoft.DirectX.Direct3DX.EffectHandle Microsoft.Xna.Framework.Graphics.EffectAnnotation

Microsoft.Xna.Framework.Graphics.EffectFunction

Microsoft.Xna.Framework.Graphics.EffectParameter

Microsoft.Xna.Framework.Graphics.EffectPass

Microsoft.Xna.Framework.Graphics.EffectTechnique

Effect インターフェイスは、MDX 1.1 実装から XNA Framework バージョンへの移行に伴い、大幅に変更されました。小さな変更点としては、
コンパイル済みエフェクトが挙げられます。コンパイル済みエフェクトには従来 GraphicsStream 型を通じてアクセスしていましたが、XNA
Framework では、CompiledEffect が MDX 1.1 の GraphicsStream を置き換えます。

XNA Framework のもう 1 つの機能としては、EffectHandle インターフェイスが完全に置き換えられたことがあります。XNA Framework では
エフェクト ハンドルに対するタイプセーフな置き換えが実装されているので、もはやエフェクト ハンドルをフォームレス データの "ブロブ" として扱う必
要はありません。エフェクト ハンドルはデータの型またはそれが表すコードに抽象化されています。その結果、ネイティブの Effect の関数から継
承される多くの潜在的な落とし穴は、XNA Framework では解消されています。

新しいエフェクト ハンドルは必ずしも、使い慣れた MDX およびネイティブ Direct3D 9 の使用パターンから大きく逸脱するものではありません。一
部のメソッドは Effect から (それが論理的であった) そのサブコンポーネントに移動されました。

次のコードは、マルチパス エフェクト テクニックを使用したレンダリング方法を示す簡単な例です。

C#

XNA Framework のエフェクトは、コンパイルされたエフェクト ファイルへのハンドルの疎コレクションというよりは、階層のように動作しま
す。Effect、EffectTechnique、および EffectPass の間に所有者関係が確立されました。それに続いて、Effect.Techniques プロパティがテク
ニックのコレクションを返し、それらのテクニックが EffectTechnique.Passes にあるパスのコレクションを定義します。

カラーおよびパックされたベクトルカラーおよびパックされたベクトル

MDX 1.1 XNA Framework

// 単純なエフェクトを読み込みます。Effect myEffect = new Effect( device, "MyEffect.fx", CompilerOpti
ons.None, null );

// パラメータを設定します。 myEffect.Parameters["g_mWorldViewProjection"].SetValue<Matrix>( Matrix
.Identity );

// すべてのパスをレンダリングします。 myEffect.CurrentTechnique = myEffect.Techniques["T0"]; myEffect.
Begin( EffectStateOptions.Default ); foreach( EffectPass pass in myEffect.CurrentTechnique.
Passes ) { pass.Begin(); // ここでプリミティブを描画します.... pass.End(); } myEffect.End();



System.Drawing.Color Microsoft.Xna.Framework.Graphics.Color

System.Drawing は XNA Framework の依存関係ではないため、XNA Framework には独自の Color 構造が含まれます。XNA
Framework の Color 構造には、System.Drawing.Color で表されるすべてのカラーが含まれます。
スプライトスプライト

MDX 1.1 XNA Framework

Microsoft.DirectX.Direct3DX.Sprite Microsoft.Xna.Framework.Graphics.SpriteBatch

D3DX の Sprite インターフェイスば XNA Framework で再設計され、SpriteBatch クラスになりました。このクラスには D3DX の Sprite に似
た機能が含まれていますが、2D 開発者にとっても 3D 開発者にとってもさらに使いやすいように設計されています。

機能的な変更点としては、操作の順序と、2D スプライトの Z 回転の中心点が挙げられます。スプライトの回転とスケーリングは常
に、SpriteBatch を使用して中心点を中心に行われます。したがって、SpriteBatch のトランスフォームは、スプライトのグループ単位ではなく
SpriteBatch.Draw() の呼び出し単位で適用されます。

シェーダシェーダ

MDX 1.1 XNA Framework

Microsoft.DirectX.Direct3D.VertexShader Microsoft.Xna.Framework.Graphics.VertexShader

Microsoft.DirectX.Direct3D.PixelShader Microsoft.Xna.Framework.Graphics.PixelShader

Microsoft.DirectX.Direct3D.VertexDeclaration Microsoft.Xna.Framework.Graphics.VertexDeclaration

Microsoft.DirectX.Direct3D.ConstantTable

Microsoft.DirectX.Direct3D.ConstantTableDescription

Microsoft.Xna.Framework.Graphics.ShaderConstantTable

Microsoft.DirectX.Direct3D.ConstantDescription Microsoft.Xna.Framework.Graphics.ShaderConstant

Microsoft.DirectX.Direct3D.Semantic Microsoft.Xna.Framework.Graphics.ShaderSemantic

基本的な XNA Framework シェーダ インターフェイスは MDX および Direct3D 9 からほとんど変更されていません。

MDX 1.1 XNA Framework

Microsoft.DirectX.Direct3DX.ShaderLoader Microsoft.Xna.Framework.Graphics.ShaderCompiler

Microsoft.Xna.Framework.Graphics.CompiledShader

MDX の ShaderLoader インターフェイスは、XNA Framework でランタイムの ShaderCompiler インターフェイスに置き換えられました。MDX
1.1 では、ShaderLoader インターフェイスは頂点シェーダまたはピクセル シェーダの作成に使用できる GraphicsStream オブジェクトを返しま
した。XNA Framework では、ShaderCompiler はタイプセーフな CompiledShader を返し、そこから入力および出力セマンティクスを取得で
きます。

メッシュおよびアニメーションメッシュおよびアニメーション

MDX 1.1 XNA Framework



Microsoft.DirectX.Direct3DX.Mesh

Microsoft.DirectX.Direct3DX.BaseMesh

Microsoft.DirectX.Direct3DX.SkinMesh

Microsoft.DirectX.Direct3DX.Frame

Microsoft.DirectX.Direct3DX.BoneCombination

Microsoft.DirectX.Direct3DX.BoneInfluences

Microsoft.DirectX.Direct3DX.AttributeRange

Microsoft.DirectX.Direct3DX.AttributeWeight

Microsoft.DirectX.Direct3DX.AllocateHierarchy

Microsoft.DirectX.Direct3DX.AnimationController

Microsoft.DirectX.Direct3DX.AnimationRootFrame

相当するものが XNA Framework にない

XNA Framework では、型 Model が定義されています。これは、XNA Framework Content Pipeline によってインポートおよび処理される
メッシュ データの実行時コンポーネントです。XNA Game Studio のドキュメントには、Model に関する情報や XNA Framework Content
Pipeline を使用してメッシュをインポートする方法に関する情報が記載されています。

XNA Framework ではランタイム D3DX Mesh を動的に読み込むことができないため、D3DX メッシュ関数、アニメーション コントローラ、または
x ファイル メッシュ読み込みを使用する MDX アプリケーションでは、この機能のゲーム固有の実装が必要です。

グラフィックグラフィック  リソースリソース

グラフィック リソースはすべて、基本データアクセス パターンに改訂が加えられています。すべてのリソースの Lock および Unlock メソッドは XNA
Framework で削除され、SetData / GetData セマンティクスに置き換えられました。SetData および GetData の動作は、Lock/Unlock
パターンと大きく異なります。Lock/Unlock を使用すると、特定のリソースがロック中に読み取り専用、書き込み専用、または読み書き可能プ
ロパティを持つことができました。リソースの読み取りおよび書き込み操作を個別に定義することで、このようなあいまいさは完全に払拭されまし

た。これは呼び出しが常に成功することを意味しているわけではありません。ただし、特定の関数呼び出しにおいてデータが読み取られるか書き

込まれるかについての混乱はなくなります。

GetData/SetData 関数は、配列内の要素の型を示すために汎用メソッド パラメータを使用します。汎用パラメータに与えられる型は、配列
内の個々の要素の型を示します。

SetData または GetData を使用するには、使用するデータ バッファをあらかじめ割り当て済みであることが前提となります。これは、GetData
に関して特に重要です。この関数は、新しく割り当てられた配列を返す代わりに、GetData のパラメータとして指定された配列を埋めます。リ
ソースからの読み取りおよびリソースへの書き込みに使用するマネージ配列の割り当ては開発者が管理する必要があります。配列によって返さ

れたリソースは、配列が絶えず再作成される場合を除き、マネージ ヒープ割り当てのオーバーヘッドの削減に効果があります。

テクスチャおよびサーフェステクスチャおよびサーフェス

MDX 1.1 XNA Framework

Microsoft.DirectX.Direct3D.BaseTexture

Microsoft.DirectX.Direct3D.ImageData

Microsoft.Xna.Framework.Graphics.Texture

Microsoft.DirectX.Direct3D.Texture Microsoft.Xna.Framework.Graphics.Texture2D

Microsoft.DirectX.Direct3D.VolumeTexture Microsoft.Xna.Framework.Graphics.Texture3D

Microsoft.DirectX.Direct3D.CubeTexture Microsoft.Xna.Framework.Graphics.TextureCube

テクスチャとサーフェスはほとんどすべて、ネイティブ Direct3D 9 および MDX 1.1 から名前が変更されました。新しい名前は Direct3D 10 で使
用されている命名規則に似ており、テクスチャの次元に関するわかりにくさを軽減することを目的としています。

また、ImageData 情報クラスとその他の関連するテクスチャ データがテクスチャ自体に移されました。これも、その使用に関連するわかりにくさの
軽減を狙ったものです。

MDX 1.1 XNA Framework



Texture.Lock

Texture.Unlock

Texture2D.SetData

Texture2D.GetData

CubeTexture.Lock

CubeTexture.Unlock

TextureCube.SetData

TextureCube.GetData

VolumeTexture.Lock

VolumeTexture.Unlock

Texture3D.SetData

Texture3D.GetData

すべてのリソースと同様に、テクスチャの Lock または Unlock メソッドもなくなりました。データの読み書きは、「グラフィック リソース」で説明されて
いる SetData および GetData 関数を使って行われます。次のコードは、テクスチャに対する SetData および GetData メソッドの使用例で
す。

C#

MDX 1.1 XNA Framework

Microsoft.DirectX.Direct3DX.TextureLoader.FromFile Texture2D.FromFile

Microsoft.DirectX.Direct3DX.TextureLoader.FromCubeFile TextureCube.FromFile

Microsoft.DirectX.Direct3DX.TextureLoader.FromVolumeFile Texture3D.FromFile

XNA Framework には、テクスチャ クラス自体から切り離された専用の静的テクスチャ ローディング インターフェイスはありません。その代わりに、
イメージ ファイルからの直接のテクスチャ リソースのロードを簡単に行えるように、各テクスチャ型に静的 FromFile メソッドが含まれています。

MDX 1.1 XNA Framework

Microsoft.DirectX.Direct3D.Device.GetRendertargetData Microsoft.Xna.Framework.GraphicsDevice.GetRenderTarget/a>

相当するものが MDX にない Microsoft.Xna.Framework.Graphics.RenderTarget

Microsoft.Xna.Framework.Graphics.RenderTarget2D

Microsoft.Xna.Framework.Graphics.RenderTargetCube

レンダリング ターゲット データは、厳密に型指定されたオブジェクト RenderTarget によって処理されます。RenderTarget2D.GetTexture
関数は、レンダリング ターゲット データを持つテクスチャを作成します。これにより Usage.RenderTarget 型が廃止され、この型は XNA
Framework で削除されました。

バッファバッファ

MDX 1.1 XNA Framework

Microsoft.DirectX.Direct3D.VertexBuffer Microsoft.Xna.Framework.Graphics.VertexBuffer

Microsoft.DirectX.Direct3D.IndexBuffer Microsoft.Xna.Framework.Graphics.IndexBuffer

XNA Framework のインデックス バッファは MDX からほとんど変更されていません。固定関数メソッドが削除されたため、頂点バッファの作成時
にバッファの Flexible Vertex Format (FVF) を提供する必要はなくなりました。

// メモリ内に 256 x 256 の画像を作成します。 uint[] imageData = new uint[256 * 256];

// この段階で配列にデータを格納します ...

// テクスチャをイメージ データで塗りつぶします。Texture2D tex = new Texture2D( device, 256, 256, 1, Resou
rceUsage.None, SurfaceFormat.Color, ResourceManagementMode.Automatic ); tex.SetData<uint>( 
imageData );

// サーフェスから画像データを取得します。 uint[] imageDataOutput = new uint[256 * 256]; tex.GetData<ui
nt>( imageDataOutput );
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VertexBuffer.Lock

VertexBuffer.Unlock

VertexBuffer.SetData

VertexBuffer.GetData

IndexBuffer.Lock

IndexBuffer.Unlock

IndexBuffer.SetData

IndexBuffer.GetData

すべてのグラフィック リソースと同様に、Lock および Unlock メソッドは、それぞれデータの読み取りと書き込みのための呼び出しである、専用の
GetData および SetData 呼び出しに置き換えられました。

次のコードは、新しいメソッドを使用して頂点バッファへの書き込みと頂点バッファからの読み取りを行う例を示しています。

C#
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VertexBuffer.Description VertexBuffer

関連する VertexBuffer の説明情報は、独立した Description プロパティではなく VertexBuffer クラスに移動されました。

Math
ネイティブ D3DX ライブラリおよび MDX で見慣れた基本的な算術型はほとんどすべて、XNA Framework に引き継がれています。新しいゲー
ムにおいて書き直さなければならない定型的な算術コードの量を減らすため、XNA Framework では算術型およびメソッドにいくつかの追加が
なされました。最も大きな変更点は、右手座標系に一本化するために左手座標系算術関数が削除されたことです。これにより、Math API が
すっきりしたものになり、多くの混乱を招いた機能が除去されました。

ベクトル演算ベクトル演算
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Microsoft.DirectX.Vector2 Microsoft.Xna.Framework.Vector2

Microsoft.DirectX.Vector3 Microsoft.Xna.Framework.Vector3

Microsoft.DirectX.Vector4 Microsoft.Xna.Framework.Vector4

ベクトル演算は MDX 1.1 実装からほとんど変更されていません。ただし、MDX 1.1 のあまり一般的でないいくつかのメソッドが XNA
Framework で使用できなくなりました。

行列演算行列演算
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Microsoft.DirectX.Matrix Microsoft.Xna.Framework.Matrix

新しい行列構造体では、パブリック名および静的名がいくつか変更されています。最も一般的な変更点は、新しい行列を作成する静的な

Matrix メソッドに "Create" というプレフィックスが付いたことです。また、方向行列から方向ベクトルに迅速にアクセスできるように、新しいプロパ
ティのセットが行列に追加されました。

MDX 1.1 XNA Framework

// 位置頂点のセットを作成します。Vector3[] positionVerts = new Vector3[3]; positionVerts[0] = new 
Vector3( 0.0f, 0.0f, 0.0f ); positionVerts[1] = new Vector3( 1.0f, 0.0f, 0.0f ); positionVe
rts[2] = new Vector3( 1.0f, 1.0f, 0.0f );

 // 頂点バッファを作成し、データを positionVerts 配列内の // 位置データに設定します。VertexBuffer vb = new 
VertexBuffer( device, typeof( Vector3 ), 3, ResourceUsage.None, ResourcePool.Managed ); vb.
SetData<Vector3>( positionVerts );

// 新しい配列を割り当て、GetData を使用してデータを格納します。Vector3[] positionVertsOutput = new Vecto
r3[3]; vb.GetData<Vector3>( positionVertsOutput );



Matrix.LookAtLH

Matrix.PerspectiveLH

Matrix.PerspectiveFovLH

Matrix.PerspectiveOffCenterLH

Matrix.OrthoLH

Matrix.OrthoOffCenterLH

相当するものが XNA Framework にない

Matrix.LookAtRH Matrix.CreateLookAt

Matrix.PerspectiveRH Matrix.CreatePerspective

Matrix.PerspectiveFovRH Matrix.CreatePerspectiveFieldOfView

Matrix.PerspectiveOffCenterRH Matrix.CreatePerspectiveOffCenter

Matrix.OrthoRH Matrix.CreateOrthographic

Matrix.OrthoOffCenterRH Matrix.CreateOrthographicOffCenter

XNA Framework の行列演算では、右手座標系が既定の座標系になりました。左手行列メソッドは XNA Framework では使用できません
が、左手ビュー行列を自分で作成することは引き続き可能です。理想を言えば、ドキュメント、XNA Framework Content Pipeline コンポーネ
ント、および XNA Framework ドロップイン コンポーネントに適合させるために、新規開発はすべて右手座標を使用することが望まれます。
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Matrix.TransformCoordinate Vector3.Transform

Matrix.LookAtRH Matrix.CreateLookAt

XNA Framework の残りの部分に合うように、一部の行列メソッド名が変更されました。
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Matrix.AfflineTransformation

Matrix.AfflineTransformation2D

相当するものが XNA Framework にない

行列メソッドには行列の乗算によって実現可能なものが多数あり、それらは余分なものであるか、または単にコードを複雑にするだけのオーバー

ロードでした。このようなメソッドが削除されたことで Math API がすっきりし、演算集約的なコードがわかりやすくなりました。

クオータニオン演算クオータニオン演算
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Microsoft.DirectX.Quaternion Microsoft.Xna.Framework.Quaternion

クオータニオン演算は MDX 1.1 実装から変更されていません。

オーディオオーディオ

XNA Framework のオーディオは、DirectX SDK で使用可能な最新の XACT ツールと XACT 関数に基づいています。インターフェイスと機能の
どちらの面でも、XACT は MDX の DirectSound API とはかなり異なります。XACT はゲーム オーディオの再生システムであると同時にオーサリン
グ システムでもあります。このツールは、XACT API と Microsoft Cross-Platform Audio Creation Tool (XACT とも呼ばれる) の 2 つの主要コ
ンポーネントで構成されています。

XACT は単に DirectSound を置き換えるだけのものではありません。ランタイム XACT 関数は DirectSound よりも使い方が簡単です。XACT
は個々のサウンドのストリーミング、スレッド化、および再生の詳細を管理します。オーディオ処理の特性はコンテンツ作成時に "焼き付け" られる
ので、オーディオのロードと再生が可能な限り効率的になります。

XACT オーディオ システムを使用すると Xbox 360 および Windows PC 上でオーディオに関するクロスプラットフォーム コンテンツの作成が可能と
なるため、DirectSound よりも機能性が大幅に向上します。XNA Game Studio (XACT) 用のオーディオ リソースの作成に使用するツールは、



Xbox 360 SDK および DirectX SDK で使用するツールと同じです。

Microsoft クロスプラットフォーム オーディオ作成ツールについては、DirectX SDK のドキュメントで解説されています。詳細について
は、http://msdn.microsoft.com/directx/sdk/ を参照してください。

オーディオ再生

オーディオ プロジェクトを作成した後、オーディオ再生のコーディングは簡単です。XACT では、オーディオ データはグローバル設定ファイル、ウェー
ブ データ バンク、およびサウンド バンクにまとめられます。サウンド バンクはオーディオ "キュー" をサウンドにマップします。キューには、開発者の期
待どおりに動作する "再生" 関数があります。次のコードは、数行の XNA Framework コードでキューを再生する方法を示します。

C#

入力入力

XNA Framework での入力は、バッファされた入力イベントではなく即時ステートに基づいて設計されています。この設計により、MDX アプリ
ケーションと XNA Framework アプリケーションの入力の処理方法は根本的に異なります。即時入力ステート ポーリングは入力イベントよりわか
りやすく柔軟性が高いものの、既存のゲームで使用するためには再実装が必要となります。

ステートベース入力を使用するための鍵は単純な概念です。コントローラ入力の変更によってトリガされるゲーム内アクションでは、前のコントロー

ラ ステートを保存しておく必要があります。たとえば、ある特定のフレーム中にボタンが押されたことをゲームが "認識する" ためには、前のフレーム
中にボタンがリリース ステートであったことを保存しておく必要があります。

マウスおよびキーボードマウスおよびキーボード

MDX 1.1 では、マウスおよびキーボード入力をさまざまなソースから取得できます。DirectInput には、即時入力とバッファ入力をどちらもサポート
する独自のマウスおよびキーボード インターフェイスがあります。また、入力処理に WinForms イベントや wndproc (メッセージ ポンプ) オーバー
ライドを使用することもよくあります。
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相当するものが MDX にないMicrosoft.Xna.Framework.Input.Mouse

相当するものが MDX にないMicrosoft.Xna.Framework.Input.Keyboard

XNA Framework では、マウスおよびキーボード入力は 2 つのインターフェイスにまとめられています。MDX や WinForms ソリューションとは異な
り、キーボードまたはマウス入力を処理するために必要な設定は一切ありません。次のコード例は、マウスとキーボードから入力を取得する方法

を示しています。

C#

Xbox 360 コントローラコントローラ

Xbox 360 コントローラには DirectInput を使ってアクセスしますが、XNA Framework ベースのゲームでは、Microsoft.Xna.Framework.Input
名前空間で提供されるクラスを利用することをお勧めします。
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相当するものが MDX にないMicrosoft.Xna.Framework.Input.GamePad

Xbox 360 Controller for Windows は、DirectInput に比べて効率が大幅に向上した新しい XInput API を使用します。この API は
DirectInput とは異なり、ステートベース入力のみをサポートし、入力イベントを自動的にバッファすることはありません。つまり、開発者が入力を
ポーリングし、それに応じてゲームの状態を更新する必要があります。

次のコードは、数行のコードで Xbox 360 コントローラからの入力をポーリングする方法を示します。

C#

// XACT によってビルドされたファイルを読み込みます。AudioEngine engine = new AudioEngine( "MyAudioSettin
gs.xgs" ); WaveBank wb = new WaveBank( engine, "MyWaveBank.xwb" ); SoundBank sb = new Sound
Bank( engine, "MySoundBank.xsb" );

// "Noisy" オーディオ キューを再生します。 sb.GetCue( "Noisy" ).Play();

MouseState mouse = Mouse.GetState(); KeyboardState keyboard = Keyboard.GetState();

if ( mouse.LeftButton == ButtonState.Pressed ) { // マウスの左ボタンが押されています。} if ( keyboard
.IsKeyDown( Keys.Space ) ) { // スペース バーが押されています。 }

http://msdn.microsoft.com/directx/sdk/


Keyboard および Mouse の場合と同様に、セットアップは不要です。GetState が初めて呼び出された時点でコントローラがセットアップされ、使
用できるようになります。

Xbox 360 コントローラは振動もサポートします。DirectInput のフォース フィードバックで必要とされる複雑な設定とは異なり、振動は 1 行の
XNA Framework コードで開始または停止できます。

C#

DirectInput デバイスデバイス

フライト スティック、ハンドル、旧式のゲーム パッドなどの DirectInput デバイスは、XNA Framework ではサポートされていません。これらのデバ
イスは Xbox 360 と互換性がないため、クロスプラットフォーム ゲームをサポートするためには適切でありません。

DirectInput デバイスのサポートが必要なゲームでは、これらのコントローラにアクセスする手段として引き続き MDX 1.1 DirectInput アセンブリ
が必要となります。DirectInput はクロスプラットフォームでは動作しないので、ほとんどの XNA Framework プロジェクトにとって推奨されませ
ん。

まとめまとめ

XNA Framework は表面的には Managed DirectX やネイティブ DirectX と同じようなものに見えるかもしれませんが、内部の違いは歴然とし
ています。ゲームの移植は、名前の変更で済むような簡単な場合と、XNA Game Studio で機能させるために大幅な変更が必要となる場合
があります。特に D3DX アニメーション、複雑な DirectSound 処理、深く統合された固定関数パイプライン機能に依存するゲームが後者に該
当します。

リソースリソース
XNA Creators Club オンラインオンライン

http://creators.xna.com/
XNA Game Studio ポータルポータル

http://www.microsoft.com/xna/
DirectX 開発者ポータル開発者ポータル

http://msdn.microsoft.com/directx/
XNA Game Studio チームチーム  ブログブログ

http://blogs.msdn.com/xna/
Microsoft Cross-Platform Audio Creation Tool (XACT)

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bb174772.aspx

// 静的 GetState メソッドを使用してコントローラの状態を取得します。GamePadState state = GamePad.GetState( 
PlayerIndex.One );

// ここで、コントローラが接続されているかどうかをチェックします。 if ( state.IsConnected ) { // A ボタンが押されてい
るかどうかをチェックします。 if ( state.Buttons.A == ButtonState.Pressed ) { // A ボタンが押されています。 }
}

// 最大レベルのバイブレーションをオンにします。GamePad.SetVibration( PlayerIndex.One, 1.0f, 1.0f );

// バイブレーションをオフにします。GamePad.SetVibration( PlayerIndex.One, 0f, 0f );

http://creators.xna.com/
http://www.microsoft.com/xna/
http://msdn.microsoft.com/directx/
http://blogs.msdn.com/xna/
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/bb174772.aspx
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XNA Creators Club オンラインのオンラインの Web サイトサイト

ゲーム開発を次のレベルに進めることができます。XNA Creators Club オンラインの Web サイトで、ゲーム クリエイターズのコミュニティにご参加く
ださい。XNA Creators Club のメンバと共に学び、共有し、研究しましょう。ブラウザで、以下のアドレスにアクセスしてください。

http://creators.xna.com

内容内容

XNA Creators Club のメンバになると、以下をダウンロードできます。

学習用サンプルとチュートリアル

技術資料

スターター キット
ミニゲーム

ユーティリティー

パートナー オファー

コンテンツは定期的に更新されているため、常に新しい発見があります。

コミュニティコミュニティ  フォーラムフォーラム

XNA Creators Club オンラインの Web サイトにサインアップすると、他のクリエイターとの対話が可能な XNA Creators Club オンライン フォーラ
ムにアクセスできます。ここで、疑問点を解消したり、自身の知識を他のユーザーと共有したりできます。

参加方法参加方法

XNA Creators Club オンラインの Web サイトでは、コミュニティへの参加をお待ちしています。参加は無償で簡単に行えます。本日からサイン
アップ可能です。

XNA Creators Club オンラインの Web サイトにアクセスしてください。.

http://creators.xna.com/
http://creators.xna.com/


XNA Game Studio 2.0

著作権に関する注意事項著作権に関する注意事項

このドキュメントは暫定版であり、最終的な製品版の発売時に実質的に変更されることがあります。このドキュメントに含まれる情報は米国

Microsoft Corporation が所有する機密情報です。この機密情報は、受領者と米国 Microsoft Corporation との間で締結された機密保
持契約書に基づいて開示されるものです。このドキュメントに記載された内容は情報提供のみを目的としており、明示的または黙示的にかか

わらず、マイクロソフトはいかなる責任も負わないものとします。このドキュメントの内容は、URL や他のインターネット Web サイトの参照先を含
めて、予告なく変更されることがあります。このドキュメントの使用や使用した結果のリスクはすべて、お客様ご自身の責任です。特に指定のな

い限り、記載されているサンプルの会社、組織、製品、人、およびイベントは架空のものであり、実在する会社、組織、製品、人、またはイベン

トとは一切関係ありません。お客様ご自身の責任において、適用されるすべての著作権関連法規に従ったご使用をお願いします。このドキュメ

ントのいかなる部分も、米国 Microsoft Corporation の書面による許諾を受けることなく、検索システムに複製、格納、導入したり、その目的
を問わず、いかなる形態や手段であっても、配布または転送することは禁じられています。ここでいう手段とは、電子的、機械的、複写、録

音、Web サイトなど、すべての手段を含みます。ただしこれは、著作権法上のお客様の権利を制限するものではありません。

マイクロソフトは、このドキュメントに記載されている内容に関して、特許、特許申請、商標、著作権、またはその他の無体財産権を有する場

合があります。別途マイクロソフトのライセンス契約上に明示の規定のない限り、このドキュメントはこれらの特許、商標、著作権、またはその他

の無体財産権に関する権利をお客様に許諾するものではありません。

Microsoft、Xbox、Xbox 360、Xbox LIVE、Direct3D、DirectMusic、DirectSound、DirectX、Massive、Visual C++、Visual Studio
.NET、Win32、Windows、および Windows Vista は、米国 Microsoft Corporation の米国およびその他の国における登録商標または商
標です。

このドキュメントに記載されている他の製品および会社名は、該当する所有者の商標です。
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