
 بسم الله الرحمن الرحٌم

 ..الحمد لله و الصلاة و السلام على رسول الله

 ..اما بعد 

 2D Xna Tutorial Usingسوف أحاول بعون الله تعالى أن أقوم بترجمة سلسلة الدروس التعلٌمٌة بإسم 

C#  ," 2تعلمD Xna   بإستخدامC#." 

 http://www.riemers.net/eng/Tutorials/XNA/Csharp/series2d.phpرابط الدروس الأصلٌة 

 و هو حاصل على شهادة Riemer Grootjans  http://www.riemers.netمؤلف السلسلة ٌدعى 

“Microsoft MVP Award 2007 – 2008 DirectX - XNA”  

 XNA 2.0 Game Programming Recipesكما أنه مؤلف كتاب 

 

 .ةبسم الله نبدأ السلسلة التعليمي

بالمعلومات الأساسٌة التً تلزمه للوصول إلى مرحلة   Xnaالهدف من هذه السلسلة هً تزوٌد المتعلم لل 

 . ”2D“القدرة على بناء أي لعبة مبنٌة على البعدٌن 

, على مدى اللعبة  ”Shooters“من أجل الوصول إلى هذا الهدف سوف ٌتم على مدى السلسة تطوٌر لعبة 

القدرة على تطوٌر الألعاب بشكل جٌد +   Xnaمما ٌعنً أنك فً النهاٌة سوف تصل إلى مرحلة إتقان ال 

 .جدا إن شاء الله

بمكتبة ال لن ٌتم التطرق إلى مفاهم الألعاب بشكل نظري و لن ٌتم الحدٌث عن الجوانب النظرٌة المتعلقه 

Xna  ,الذٌن , لإنها مخصصة للمبتدبٌن فعلا, سلة غٌر مخصصة للمبتدبٌن طبعا هذا لا ٌعنً أن هذه السل

 .(المترجم)انتمً إلٌهم بطبٌعة الحال 

 :سأقوم بسرد بعض من المفاهٌم التً سوف تتعلمها بإذن الله فً نهاٌة هذه السلسلة من الدروس

  تنزٌل و تثبٌت الXna و البدء بمشروعك الأول 

 إضهار وتصٌٌر  “Render”ٌة البعد على الشاشة صور ثنائ 

 تحجٌم و تدوٌر و تغٌٌر مواضع الصور الثنابٌة البعد. 

 مدخلات لوحة المفاتٌح 

  تشغٌل مؤثرات صوتٌه فً الXna 

 معالجة الخامات Per-Pixel 

  إنشاء التضارٌس العشوابٌة 

 مزج ألفا “Alpha Blending” 

http://www.riemers.net/eng/Tutorials/XNA/Csharp/series2d.php
http://www.riemers.net/eng/Tutorials/XNA/Csharp/series2d.php
http://www.amazon.com/dp/159059925X?tag=risxntu-20&camp=14573&creative=327641&linkCode=as1&creativeASIN=159059925X&adid=0F9JESY55VXEM7HAPMC0&
http://www.amazon.com/dp/159059925X?tag=risxntu-20&camp=14573&creative=327641&linkCode=as1&creativeASIN=159059925X&adid=0F9JESY55VXEM7HAPMC0&


   اكثر المواضٌع صعوبة التً سوف تناقش هنا هً )إكتشاف التصادماتPer-Pixel 

Transformed) 

  2“إضافة إلى شرح كامل لمحرك الجزٌبات ثنابً الأبعادD Particle Engine”  من أجل

 .الإنفجارات

 .من اللعبة التً سوف ٌتم تطوٌرها بإذن الله صور

 

 

 -من المترجم-

 :المصطلحات القابلة للترجمة حسب الأولوٌات التالٌهسوف أحاول ان اترجم 

 " دعوة عامة لتوحٌد المصطلحات"المصطلحات التً تم ترجمتها فً موضوع  -

http://www.arabteam2000-forum.com/index.php?showtopic=149732 

 (الترجمات الأكثر إنتشارا)الترجمات العامة للمصطلحات استخدام  سأحاول -

 ""إضافة إلى كل ذلك سوف اقوم بوضع المصطلح الإنجلٌزي إلى جانب العربً فً علامتً تنصٌص  -

 

 

 ...التوكل على الله 

 

  

http://www.arabteam2000-forum.com/index.php?showtopic=149732


الدرس الأول 

هذه السلسلة من الدروس تستهدف الأشخاص الذٌن لم ٌسبق لهم ,  Xnaأهلا بكم فً الدرس الأول من سلسلة دروس تعلم ال 

 .و ٌرغبون بالحصول على نتابج بأسرع وقت ممكن, Xnaاي معرفة فً ال 

على ال " حول"هذه التقنٌة مبنٌة  , بواسطة ماٌكروسوفت  2006تم إصدارها فً دٌسمبر , برمجٌة " بٌبة"هً  Xnaال 

DirectX   ,بحٌث تسهل برمجة الألعاب بعدة طرق. 

 

 ( :مجانيه)المتطلبات البرمجية 

 :و بإمكانك تنزٌلها, هً مجانٌة تماما  Xnaالبرمجٌات الازمة لكً تبدأ كتابة كود ال 

 Microsoft XNA Game Studio 2.0, the programming environment (free) (link) 

 Microsoft Visual Studio C# Express (free) (link). XNA Game Studio 2.0 will 

also work with the full version of Visual Studio 2005. 

 .معلمة بالأخضرال #Cتأكد من إختٌارك لنسخة ال 

 

 :جديد  Xnaإبدأ مشروع 

 ,  Xnaتستطٌع أن تبدأ بكتابة برامجك فً ال , بإستخدام هذه البرمجٌات التً قمت بتنزٌلها 

و اختر مشروع جدٌد < =وبعدها إختر قابمة ملف , الموجوده فً قابمة إبدأ ,  Xna Game Studio 2.0تستطٌع بدء ال 

(New Project)   . 

من   Xna Game Studio 2.0بإمكانك فتح مشروع بالطرٌقه العادٌه و إختٌار , إذا كنت تملك نسخه كاملة الفٌجوال ستدٌو 

 . Windows Game (2.0)نحتاج نوع مشروع . قابمة المشارٌع على الٌسار

الآن أكتب اسم اللعبة فً خانة إسم المشروع انا اخترت . سوف ٌتم مناقشته فٌما بعد  Xbox360نشر اللعبة إلى ال 

“XNAtutorial”   بعد ذلك إضغط موافقOK  ! 

على ٌمٌن الشاشة تستطٌع ان ترى أن   "Solution Explorer"فً متصفح المشروع  .  Xnaهكذا تم إنشاء مشروع  

تستطٌع مشاهدة ما ٌحتوٌانه من كود عن   ”Program.CS“و   ”Game1.CS“ٌحتوي على ملفٌن للكود و هما  المشروع

عندما ترٌد ان تشغل المشروع سوف ٌبدأ البرنامج .  ”View Code“طرٌق الضغط على بالزر الأٌمن للماوس و إختٌار 

ببساطة هذه الدالة تقوم بإستدعاء الكود .  ”Main“ٌة الربٌس "Function" فً الدالة,  ”Program.CS“التنفٌذ من ملف ال 

 .  ”Program.CS“بكل الأحوال لا ٌلزمنا تغٌٌر اي شٌا فً ملف ال .  ”Game1.CS“الموجود فً ملف ال 

  

http://www.microsoft.com/downloads/details.aspx?FamilyId=DF80D533-BA87-40B4-ABE2-1EF12EA506B7&displaylang=en
http://www.microsoft.com/express/2005/download/default.aspx


 :تركيبة البرنامج 

بإمكانك ), باللون اأخضر  ”Comments“ستجد انه ٌحتوي على العدٌد من الملاحظات .   ”Game1.CS“افتح ملف ال 

 .  Xnaبإمكاننا الآن إستكشاف تركٌبة برنامج لعبة ال , (حذفها

  الدالة المنشبة"Constructor Function " المسماه“Game1()” بشكل . و التً ٌتم إستدعابها عند بدء التشغٌل

 . Xna عام تستعمل هذه الدالة لتحمٌل بعض المتغٌرات الازمة بواسطة إطار عمل ال

  الإستهلالٌة الدالة“Initialize()”  هذه هً الدالة التً تلزم لنضع . و التً ٌتم إستدعابها اٌضا عند بدء تشغٌل اللعبة

 " .Initialization"فٌها الكود الخاص بالتجهٌز للعبة 

  الدالة“LoadContent()”  , ( و الأصواتمثل الصور و العناصر )و التً تستخدم لإستٌراد الموارد الازمه للعبة

 . البٌانات المتعلقة ببطاقة الرسومٌات إضافة إلى 

  الدالة“UnLoadContent”   (.إن لزم)هً المكان المناسب لإلغاء تحمٌل كل ما ذكر سابقا 

  الدالة“Update()”  هً الدالة التً ٌتم إستدعابها فً كل إطار من إطارات سٌر اللعبة“Frame”  و التً تساوي

على سبٌل , ي هذه الدالة سوف نضع الكود الخاص بنا اللازم لتحدٌث محتوى اللعبة أثناء تشغٌلهاف. مره 60بالضبط 

 .و الكود الذي ٌقوم بتحدٌث العناصر الهندسٌة فً المشهد,  المثال الكود الذي ٌقرأ من لوحة المفاتٌح

  الدالة“Draw()”   حٌث ٌتم فً هذه ( . قة الرسومٌاتأو بشكل أخص بطا)و التً ٌتم إستدعابها كلما سمح الكمبٌوتر

 .الدالة وضع الكود الازم لعملٌة رسم محتوٌات المشهد على الشاشة بشكل فعلً

. حٌث سوف تتم هذه الخطوة بشكل تلقابً,  (DirectXمثل ال )كما ترى فإنه لاٌلزمنا كود من أجل فتح شاشة معٌنة 

 . سوف ترى شاشة زرقاء جمٌلة  و جاهزه  , ”F5“عندما تقوم بتشغٌل البرنامج من خلال الضغط على 

جهاز الرسومٌات هو رابط مباشر , بشكل ملخص .  ”Graphics Device“دعنا الآن ننتقل لمناقشة جهاز الرسومٌات 

ٌمنحك " Object"كابن  ”Graphics Device“حٌث ٌمثل ال . ”Graphical Adapter“إلى بطاقة الرسومٌات او ال 

الكود كمتغٌر من نوع بسهولة فً المتغٌر  نستطٌع تعرٌف. داخل جهازك  ”Hardware“ن ال وصول مباشر إلى قطع م

"GraphicsDevice"  ,اولا و . و لأننا سوف نستخدم هذا المتغٌر بشكل كبٌر سوف نقوم بعمل إختصار لهذا المتغٌر

 : ”()Game1“بالضبط فوق الدالة   "Class"من خلال إضافة السطر التالً فً بدٌة الصنف , نقوم بتعرٌف هذا المتغٌر

GraphicsDevice device; 

 

  : ”LoadContent“و ذلك من خلال وضع السطر التالً فً الدالة , بشكل واضح نحتاج لملا هذا المتغٌر

device = graphics.GraphicsDevice; 

 

طبعا ذلك ٌتم بوضع الكود التالً فً , مثل حجم الشاشة و عنوانها, بعد ذلك نحتاج إلى تحدٌد أشٌاء إضافٌة متعلقة بالشاشة 

 : ”Initialize“الدالة 

 

 

 graphics.PreferredBackBufferWidth = 500; 

 graphics.PreferredBackBufferHeight = 500; 

 graphics.IsFullScreen = false; 

 graphics.ApplyChanges(); 

 Window.Title = "Riemer's 2D XNA Tutorial"; 



 

. التً تحتوي على ما سوف ٌتم رسمه على الشاشة,  ”BackBuffer“فً السطر الأول و الثانً ٌتم تحدٌد حجم الذاكرة الخلفٌة 

فً . بعد ذلك نقوم بتطبٌق التغٌرات, شاشة ام لافً السطر الثالث نقوم بتحدٌد فٌما إذا كنا نرٌد تشغٌل اللعبه فً وضع ملا ال

 .السطر الأخٌر ٌتم تحدٌد عنوان الشاشة

 :مع العنوان الذي قمت بوضعه, بكسل   500 * 500ٌجب ان ٌظهر لك شاشة بحجم  "F5"الآن قم بتشغٌل البرنامج 

 

 

 

بعد . بتعلمه فً هذا الدرسلمساعدتك على ممارسة ما قمت , بعد كل درس سوف احاول ان اقترح بعض المسابل

سوف اقوم بحذف . المسابل سوف اقوم بوضع كامل الكود للمشروع مع التغٌرات التً قمنا بها فً الدرس

 .لذلك سوف ٌبدو الكود مضغوط قلٌلا" Comments"الملاحظات 

  :ملاحظة هامة

ك بتغٌٌر اسم ال تأكد من قٌام, الخاص بك "Game.CS"إذا قمت بعمل نسخ و لصق للكود فً ملف ال  

“Namespace”  فً ملف ال“Program.CS”   الخاص بك إلى“XNAtutorial”  (إذا لم ٌكن كذلك اصلا .) ال

“Namespace” هو نفس الأسم الذي قمت بتحدٌده عند قٌامك بإنشاء مشروع جدٌد. 

  



 بناء على ما تعلمته من الدرس, تجربة حل المسابل التالٌه  بإمكانك: 

 600 * 800شة إلً غٌر حجم الشا. 

  إستخدم )إجعل اللعبة تعمل فً وضع ملا الشاشة بدلا من وضع الشاشة العادٌةAlt + F4   لإٌقاف

 .(البرنامج

 :كود المشروع حتى الآن 

using System; 

 using System.Collections.Generic; 

 using Microsoft.Xna.Framework; 

 using Microsoft.Xna.Framework.Audio; 

 using Microsoft.Xna.Framework.Content; 

 using Microsoft.Xna.Framework.GamerServices; 

 using Microsoft.Xna.Framework.Graphics; 

 using Microsoft.Xna.Framework.Input; 

 using Microsoft.Xna.Framework.Net; 

 using Microsoft.Xna.Framework.Storage; 

  

 namespace XNAtutorial 

 { 

     public class Game1 : Microsoft.Xna.Framework.Game 

     { 

         GraphicsDeviceManager graphics; 

         SpriteBatch spriteBatch; 

         GraphicsDevice device; 

  

         public Game1() 

         { 

             graphics = new GraphicsDeviceManager(this); 

             Content.RootDirectory = "Content"; 

         } 

  

         protected override void Initialize() 

         { 

             graphics.PreferredBackBufferWidth = 500; 

             graphics.PreferredBackBufferHeight = 500; 

             graphics.IsFullScreen = false; 

             graphics.ApplyChanges(); 

             Window.Title = "Riemer's 2D XNA Tutorial"; 

  

             base.Initialize(); 

         } 

  

         protected override void LoadContent() 

         { 

             device = graphics.GraphicsDevice; 

             spriteBatch = new SpriteBatch(device); 

         } 

  

         protected override void UnloadContent() 

         { 

         } 

  

         protected override void Update(GameTime gameTime) 

         { 

             if (GamePad.GetState(PlayerIndex.One).Buttons.Back == ButtonState.Pressed) 

                 this.Exit(); 

  

             base.Update(gameTime); 

         } 

  

         protected override void Draw(GameTime gameTime) 

         { 

             graphics.GraphicsDevice.Clear(Color.CornflowerBlue); 

  

             base.Draw(gameTime); 

         } 

     } 

 } 



 


