
 لثالثالدرس ا

  .بتحدٌد موقع صورة فً الشاشةفً هذا الدرس سوف نقوم ,   Xnaمن سلسلة دروس تعلم ال الثالث أهلا بكم فً الدرس 

من الجلً لنا أنه من أجل عمل لعبة نحن بحاجة إلى عرض صور . فً الدرس السابق قمنا بعرض صورتٌن على كامل الشاشة

 .و هذا هو هدفنا فً هذا الدرس. نحدده فً الموقع الذي, صغٌرة على الشاشة

ٌجب , قبل إنتقالنا إلى الكود الخاص بالرسم . فً هذا الدرس نحن بصدد عرض حاملات المدافع و المدافع الخاصة بالاعبٌن

لتخزٌن كل هذه . هل اللاعب حً ام لا, لون اللاعب, مثل موقع اللاعب , علٌنا أولا تعرٌف بعض البٌانات عن اللاعبٌن

أضف هذا التركٌب . الذي ٌعتبر طرٌقة تتٌح لنا تخزٌن البٌانات التً عرفناها,  ”Struct“ٌلزمنا تعرٌف تركٌبه , بٌانات معا ال

إذا لم تكون واثق من الموقع ألق نظرة على الكود فً ), ”namespace“مباشرة بعد تعرٌف فضاء الأسماء , فً أعلى الكود

 ( :نهاٌة الصفحة

  

 public struct PlayerData 

 { 

     public Vector2 Position; 

     public bool IsAlive; 

     public Color Color; 

     public float Angle; 

     public float Power; 

 } 

 

النوع . Vector2كائن من النوع بالذي ٌمثل , بإمكانه تخزٌن الموقع  PlayerDataأن كائن من النوع , كما ترى

Vector2  سوف نستخدمهما لتخزٌن قٌمة المحاور , ٌخزن قٌمتٌنX  وY سوف , بعدها . لتحدٌد مكان عرض مدافع اللاعبٌن

بمعنى )للتعبٌر عن حالة اللاعب إذا كان على قٌد الحٌاة أم لا Boolean” (True/false )“متغٌر من نوع منطقً  نخزن

و أخٌرا , تفاظ باللون الذي سوف نلون المدفع الخاص باللاعب بهكما ٌتم الإح, (اخر هل سوف ٌتم رسمه على الشاشة أم لا

 .و الطاقة التً سوف ٌطلق المدفع بها, لكل لاعب ٌجب أن نحتفظ بالزاوٌة للمدفعٌة 

بتخزٌن قائمة من العناصر المصفوفه سوف تقوم . PlayerDataكائنات من النوع  ن ٌجب علٌنا أن نحتفظ بمصفوفةالآ

إذن قم بإضافة تعرٌف المتغٌٌرٌن التالٌٌن . أو عمل تغٌٌرات على كائن فٌها, الوصول إلى كائن محدد فٌهاسوف تساعدنا على 

 : ”()Game1“ فوق الدالة, فً أعلى الكود

 PlayerData[] players; 

 int numberOfPlayers = 4; 
 

 .المتمثل بالمتغٌر الأخٌر, سٌكون من السهل علٌنا تعدٌل عدد الاعبٌن , عندما ننتهً من الكود 

 .بحٌث تقوم بإعطاء القٌم الإستهلالٌة للمصوفة ”SetUpPlayers“, الآن دعنا نقوم بعمل دالة بإسم 

 
 private void SetUpPlayers() 

 { 

     Color[] playerColors = new Color[10]; 

     playerColors[0] = Color.Red; 

     playerColors[1] = Color.Green; 

     playerColors[2] = Color.Blue; 



     playerColors[3] = Color.Purple; 

     playerColors[4] = Color.Orange; 

     playerColors[5] = Color.Indigo; 

     playerColors[6] = Color.Yellow; 

     playerColors[7] = Color.SaddleBrown; 

     playerColors[8] = Color.Tomato; 

     playerColors[9] = Color.Turquoise; 

  

     players = new PlayerData[numberOfPlayers]; 

     for (int i = 0; i < numberOfPlayers; i++) 

     { 

         players[i].IsAlive = true; 

         players[i].Color = playerColors[i]; 

         players[i].Angle = MathHelper.ToRadians(90); 

         players[i].Power = 100; 

     } 

 } 

 

 

للتكرار  قبلبعدها السطر . ألوان قمت بإختٌارها 10حٌث حددنا , ”Color“صفوفة من الألوان من النوع لقد بدأنا بتعرٌف م

 4ما أننا قمنا بتعرٌف عدد اللاعبٌن ب ب. PlayerDataٌقوم بشكل فعلً بإنشاء المصفوفة من النوع 

numberOfPlayers=4  , كائنات فارغه من النوع  4ٌقوم هذا السطر بإنشاء مصفوفة تحتوي علىPlayerData. 

كما نقوم بإسناد قٌمة اللون , trueل  IsAliveبحٌث نقوم بوضع قٌمة ال . ٌقم التكرار بالمرور على كل عنصر فً المصفوفة

كل الزواٌا ٌتم تمثٌلها بالتقدٌر الدائري ,  Xnaكما هو الحال فً ال , فً برمجة الألعاب. بناء على الألوان التً إخترناها سابقا

“Radians” . ولكن إذا كنت تعلم أن ال , ربما ٌكون هذا صعبا بعض الشٌئ(Pi=3.14)  ا تستطٌع بعده, 180ٌقابل الزاوٌة

قامت بتسهٌل الأمور بشكل أكبر بحٌث أنها هً من تقوم بالحسابات  Xnaال  . إٌجاد قٌمة التقدٌر الدائري لأي زاوٌة ترٌدها

 .فٌقوم ال بعملٌة التحوٌل ”()MathHelper.ToRadians“ دالةكل ما ٌلزمنا هو تمرٌر قٌمة الزاوٌة إلى ال: عنا

سوف نحتاج , كون كل المدافع موجهة للٌمٌن تحن نرٌد أن تبدأ اللعبة بحٌث و ن, بما أن صورة المدفع موجهة للأعلى أصلا 

هً  MathHelper.ToRadians(90)اي أن , Pi/2درجة تساوي  90ال , لمعلوماتك)درجة  90إلى تدوٌر المدافع 

 .100دائٌة للقوة الخاصة بالمدفع إلى تأخٌر نضع القٌمة الإب. (MathHelper.PiOver2نفسها 

( التضارٌس)كما ترى أن صورة الأرضٌة الأمامٌة . هو موقع اللاعبٌن على الٌابسة: مهم ٌجب أن نقوم بتحضٌره هناك شٌئ 

عندما سوف نقوم بإنشاء التضارٌس بأنفسنا فً . مناسبة تماما لكً ٌتم وضع المدفع علٌها, مناطق مسطحة 4تحتوي على 

هذه المناطق . وٌاسوف نقوم بكتابتهم ٌد, حتى الآن. وفة لدٌناسوف ٌكون موقع هذه المناطق المسطحة معر, دروس قادمة 

 (:SetUpPlayersضع الكود التالً فً نهاٌة الدالة )المسطحة الأربعه على الٌابسة 

 players[0].Position = new Vector2(100, 193); 

 players[1].Position = new Vector2(200, 212); 

 players[2].Position = new Vector2(300, 361); 

 players[3].Position = new Vector2(400, 164); 

 

  : LoadContentالآن دعنا لا ننسى ان نستدعً هذه الدالة فً نهاٌة دالة 

 SetUpPlayers(); 

 

 



تستطٌع أن تقوم . عبٌن على الشاشةلابهذا ٌكون قد حان الوقت لرسم ال, أما الآن كل البٌانات عن اللاعبٌن جاهزة و معروفة

كما سنقوم بعمل الخطوات الثلاث نفسها فً ,  هنالرابط وصورة المدفع من ا  هنابتنزٌل صورة حامل المدفع من الرابط التالً 

 :الدرس السابق 

 ”Solution Explorer“فً ال  Contentقم بإستٌراد كلا من الصورتٌن إلى مجلد ال  (1

 :اضف المتغٌرات التالٌة فً أعلى الكود (2

 Texture2D carriageTexture; 

 Texture2D cannonTexture; 

 

 : LoadContentز المتغٌرات فً دالة ال يقم بتجه (3

carriageTexture = Content.Load<Texture2D> ("carriage"); 

cannonTexture = Content.Load<Texture2D> ("cannon"); 

 

لكً نحافظ على دالة ال . رسمها SpriteBatchٌجب علٌنا إضافة هذه الصور إلى قائمة الصور التً على ال , فً النهاٌة

Draw  سوف نقوم بعمل دالة جدٌدة بإسم , مرتبةDrawPlayers , و التً هً ببساطة: 

 

 private void DrawPlayers() 

 { 

         foreach (PlayerData player in players) 

         { 

             if (player.IsAlive) 

             { 

                 spriteBatch.Draw(carriageTexture, player.Position, 

Color.White); 

             } 

         } 

 } 

 

 

, العادٌة for loopنستخدم ال , إذا كنا نرٌد التعدٌل على البٌانات فً داخل المصفوفة . ٌمكن المرور على المصفوفة بطرٌقتٌن

مثل موقع )و لكن هذه المره نحن نحتاج إلى قرائة البٌانات من داخل مصفوفة اللاعبٌن . SetUpPlayersكما فعلنا فً دالة 

الكود فً هذه الدالة . لإنها مقروئة بشكل أكثر من التكرار العادي foreach loopدام الصٌغة إذن بإستطاعتنا إستخ, ( اللاعب

 .إفحص إذا ما كان على قٌد الحٌاة؛ قم برسم المدفع الخاص به فً موقع هذا اللاعب, لكل لاعب فً اللعبة : ببساطة ٌقول 

بما أننا قمنا بإضافة الصور إلى ال .  Drawالخاصة بنا  الآن دعنا لا ننسى إضافة الإستدعاء لهذه الدالة من دالة الرسم

SpriteBatch  ,اج إلً إستدعاء الدالة بٌن جملتًإذن نحت SpriteBatch.Begin()  وSpriteBatch,End() . 

ا بهذ,  DrawSceneryنحتاج إلً وضع الإستدعاء بعد إستدعاء دالة ال , بما أن صورة الخلفٌه ممتلئة تماما و لٌست شفافة

 :سوف ٌتم رسم المدافع فوق المشهد و لٌس فً موقع اخر

 

 protected override void Draw(GameTime gameTime) 

 { 

     graphics.GraphicsDevice.Clear(Color.CornflowerBlue); 

  

http://www.riemers.net/Downloads/resources/Series2D/carriage.png
http://www.riemers.net/Downloads/resources/Series2D/carriage.png
http://www.riemers.net/Downloads/resources/Series2D/cannon.png
http://www.riemers.net/Downloads/resources/Series2D/cannon.png


     spriteBatch.Begin(); 

     DrawScenery(); 

     DrawPlayers(); 

     spriteBatch.End(); 

  

     base.Draw(gameTime); 

 } 

 

 :ٌجب ان ٌكون لدٌك نتٌجة مشابهه للصورة التالٌة, الآن قم بتنفٌذ ما عملناه حتى الآن 

 

 

  كما ترى أن المحورX  لا بد أنك لاحظت ثلاثة أخطاء, للمدافع الثلاثة ٌبدو صحٌحا: 

 تم رسم المدافع تحت التضارٌس و لٌس علٌها. 

 المدافع كبٌره جدا 

 كلها ملونة باللون الرمادي! 

 .سوف نقوم بحل هذه المشاكل فً الدرس القادم بإذن الله

 

 كود المشروع حتى هذه اللحظة

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 struct PlayerData 

     { 

         public Vector2 Position; 

         public bool IsAlive; 

         public Color Color; 

         public float Angle; 

         public float Power; 

     } 

  

     public class Game1 : Microsoft.Xna.Framework.Game 

     { 

         GraphicsDeviceManager graphics; 

         SpriteBatch spriteBatch; 

         GraphicsDevice device; 

  

         int screenWidth; 

         int screenHeight; 

  

         Texture2D backgroundTexture; 

         Texture2D foregroundTexture; 

         Texture2D carriageTexture; 

         Texture2D cannonTexture; 

  

         PlayerData[] players; 

         int numberOfPlayers = 4; 

  

         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); 

  

             screenWidth = device.PresentationParameters.BackBufferWidth; 

             screenHeight = device.PresentationParameters.BackBufferHeight; 

  

 

            backgroundTexture = Content.Load<Texture2D> ("background"); 

            foregroundTexture = Content.Load<Texture2D> ("foreground"); 

 

            carriageTexture = Content.Load<Texture2D> ("carriage"); 

            cannonTexture = Content.Load<Texture2D> ("cannon"); 

            SetUpPlayers(); 

 

         } 

  

         private void SetUpPlayers() 

         { 

             Color[] playerColors = new Color[10]; 

             playerColors[0] = Color.Red; 

             playerColors[1] = Color.Green; 



             playerColors[2] = Color.Blue; 

             playerColors[3] = Color.Purple; 

             playerColors[4] = Color.Orange; 

             playerColors[5] = Color.Indigo; 

             playerColors[6] = Color.Yellow; 

             playerColors[7] = Color.SaddleBrown; 

             playerColors[8] = Color.Tomato; 

             playerColors[9] = Color.Turquoise; 

  

             players = new PlayerData[numberOfPlayers]; 

             for (int i = 0; i < numberOfPlayers; i++) 

             { 

                 players[i].IsAlive = true; 

                 players[i].Color = playerColors[i]; 

                 players[i].Angle = MathHelper.ToRadians(90); 

                 players[i].Power = 100;                 

             } 

  

             players[0].Position = new Vector2(100, 193); 

             players[1].Position = new Vector2(200, 212); 

             players[2].Position = new Vector2(300, 361); 

             players[3].Position = new Vector2(400, 164); 

         } 

  

         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); 

  

             spriteBatch.Begin(); 

             DrawScenery(); 

             DrawPlayers(); 

             spriteBatch.End(); 

  

             base.Draw(gameTime); 

         } 

  

         private void DrawScenery() 

         { 

             Rectangle screenRectangle = new Rectangle(0, 0, screenWidth, screenHeight); 

             spriteBatch.Draw(backgroundTexture, screenRectangle, Color.White); 

             spriteBatch.Draw(foregroundTexture, screenRectangle, Color.White); 

         } 

  

         private void DrawPlayers() 

         { 

             foreach (PlayerData player in players) 

             { 

                 if (player.IsAlive) 

                 { 

                     spriteBatch.Draw(carriageTexture, player.Position, Color.White); 

                 } 

             } 

         } 

     } 

 } 
 

 


