
 الثامن الدرس

إنبطحو على )بإطلاق الصاروخ  سوف نقوم فً هذا الدرس,   Xnaمن سلسلة دروس تعلم ال الثامني الدرس أهلا بكم ف

 .(  الأرض

سوف نقوم بتوسٌع الكود الخاص بنا بحٌث نقوم بإطلاق الصاروخ من المدفع عند الضغط على زر المسافة , فً هذا الدرس

“Spacebar” . و قم بإستٌراده إلى داخل مشروع, ( أو من خلال المرفقات)  هناأولا قم بتنزٌل صورة الصاروخ من الرابط 

 :أضف المتغٌر التالً فً أعلى الكود أٌضا.  Xnaال 

 Texture2D rocketTexture; 

 

 :LoadContentوقم بتجهٌز المتغٌر فً دالة ال 

rocketTexture = Content.Load<Texture2D> ("rocket"); 

 

 :فً أعلى الكود أٌضا ةاضف المتغٌرات التالً, بعدها

 bool rocketFlying = false; 

 Vector2 rocketPosition;         

 Vector2 rocketDirection; 

 float rocketAngle; 

 float rocketScaling = 0.1f;   
  

 .بمعنى هل سوف ٌتم رسمه أم لا, المتغٌر الأول ٌعبر عما إذا كان الصاروخ فً الهواء حالٌا أم لا

لإتجاه الصاروخ فٌلزمنا من أجل حساب الموقع  اما بالنسبة. الأوقاتمن الواضح أننا بحاجة لمعرفة موقع الصاروخ فً كل 

ولكن لإننا سوف , الزاوٌة بناء على الإتجاه( حساب)فً الحقٌقة ٌمكننا إشتقاق . و هو مرتبط مباشرة بالزاوٌة, الجدٌد للصاروخ

و لكن , د ثابتٌمثل عد”Scaling“ متغٌر التحجٌم , أخٌرا. نحتاج الوصول إلٌها بشكل متكرر قمنا بوضعها فً متغٌر منفصل

 .لأننا سوف نحتاجه أكثر من مره داخل الكود قمنا بوضعه فً متغٌر

سوف نحتاج لإطلاق الصاروخ عندما ٌتم الضغط ,  ProcessKeyboardدعنا نبدأ بمعالجة ضغطة الزر من خلال الدالة 

 :إذن قم بإضافة الكود التالً إلى الدالة . على الزر فً لوحة المفاتٌح

 if (keybState.IsKeyDown(Keys.Enter) || 

keybState.IsKeyDown(Keys.Space)) 

 { 

     rocketFlying = true; 

 } 

 

ٌمكننا ان نعطً قٌم الموقع و الزاوٌة , بعدها. حتى الآن rocketFlyingللمتغٌر  trueحٌث ٌقوم هذا الكود بإعطاء قٌمة 

 :السابقة Ifقم بإضافة الكود التالً داخل كتلة ال . لكً تكون مساوٌة للقٌم الخاصة بالمدفع الذي ٌطلق الصاروخ, للصاروخ

 rocketPosition = players[currentPlayer].Position; 

 rocketPosition.X += 20; 

 rocketPosition.Y -= 10; 

 rocketAngle = players[currentPlayer].Angle; 

http://www.riemers.net/Downloads/resources/Series2D/rocket.png
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, بكسل للأعلى 20بسكل إلى الٌمٌن و  20و أضفنا , بدئنا من الركن الأٌسر الأسفل الخاص بحامل المدفع, بالنسبة للموقع

 .لخاصة بالمدفعكقٌمة إبتدائٌة للزاوٌة ٌجب علٌنا أن نأخذ الزاوٌة الحالٌة ا. لٌكون مقابل مركز حامل المدفع

للتعبٌر عن كم من بسكل ٌجب أن ٌتحرك , Yو ال   Xالإتجاه مكون من مكونٌٌن هما ال  .أعقد قلٌلاالصاروخ الإتجاه  إٌجاد

 .بشكل واضح ٌمكن إٌجاد ذلك من خلال الزاوٌة الخاصة بالصاروخ. الصاروخ أفقٌا و عمودٌا فً كل مره

, Yو ال  Xهما للتعبٌر عن قٌم ال و إستخدام ”Cosine“و جٌب التمام لها  ”Sine“أحد الطرق تقتضً أن نأخذ جٌب الزاوٌة 

وبعدها سنطلب من ال ,  (,10)-سوف نبدأ من الإتجاه إلى الأعلى . أكثر أناقة (حل)تتٌح لنا إستخدام طرٌقه  Xnaو لكن ال 

Xna  ورة التالٌةكما هو موضح فً الص. أن ٌقوم بعمل التدوٌر بزاوٌة نقوم نحن بتحدٌدها: 

 

 :ضع السطر التالً بعد الكود السابق, (1-,0)و له الإحداثٌات , السالب Yٌعبر عن المحور  ”Vector“دعنا نبدأ بتعرٌف متجه 

 Vector2 up = new Vector2(0, -1); 

 

: ولكنه لٌس كذلك, ذلك ٌبدو معقدا, لعمل ذلك ٌلزمنا مصفوفة تدوٌر. أن ٌقوم بتدوٌر هذا المتجه Xnaنرٌد من ال , بعدها

إذا كان . من هذا المتجه ”Transformed“نقوم بضربه فً المتجه لٌعطٌنا نسخة جدٌده و محولة " شٌئ"المصفوفة هً 

ع بعدها أن نستخدم هذه المصفوفة من أجل تدوٌر نستطً, أن ٌعطٌنا مصفوفة تحتوي على التدوٌر المطلوب Xnaبإمكان ال 

  :هذا السطر ٌتٌح لنا إنشاء مصفوفة التدوٌر. المتجه

 Matrix rotMatrix = Matrix.CreateRotationZ(rocketAngle); 

 

بهام ٌشٌر دع إصبع الإفً ٌدك الٌسرى . فكر كٌف بإمكاننا تدوٌر المتجة الموجود فً الصورة السابقة, لتفسٌر السطر السابق

 .بهذا ٌشكل بقٌة الأصابع محور الدوران, صابع إلى داخل الشاشةو بقٌة الأ, السالب Yو أصبع السبابه إلى محور  Xإلى محور 

ٌشٌر  Xإذا كان محور : هذا ما نحتاجه .  Zفهو ٌقوم بإنشاء مصفوفة للدوران حول محور : هذا ٌفٌدنا فً فهم السطر السابق

 ! متجه إلى خارج الشاشة Zسٌكون محور , ٌشٌر إلى الأسفل Yإلى الٌمٌن و محور 

 :ٌقوم بتحوٌل المتجه بهذا التدوٌر Xnaنستطٌع ان نطلب من ال , الآن لدٌنا هذه المصفوفة تحتوي على التدوٌر الذي نرٌده

 rocketDirection = Vector2.Transform(up, rotMatrix); 

 

و ٌخزن النتٌجة فً المتغٌر ,  Zو ٌقوم بتدوٌره على محور , لمتجهه للأعلىسوف ٌأخذ الإتجاه الأصلً ا السطر هذا

rocketDirection  !هو أن نقوم بزٌادة أو إنقاص الإتجاه بالإعتماد على طاقة إطلاق الصاروخ, الآن كل ما نحتاجه: 



rocketDirection *= players[currentPlayer].Power / 50.0f; 

 

لذا دعنا نقوم بإنشاء دالة صغٌرة تقوم برسم الصاروخ على , بتخزٌن كل شٌئ نحتاجه من أجل الصاروخقمنا , فً هذه اللحظة
 :الشاشة

 private void DrawRocket() 

 { 

     if (rocketFlying) 

         spriteBatch.Draw(rocketTexture, rocketPosition, null, 

players[currentPlayer].Color, rocketAngle, new Vector2(42, 240), 0.1f, 

SpriteEffects.None, 1); 

 } 

  

 :رسمأن ٌقوم ب SpriteBatchالسطر الثانً ٌطلب من ال . السطر الأول ٌفحص فٌما إذا تم إطلاق الصاروخ

 صورة الصاروخ 

  فً موقعrocketPosition على الشاشة 

 كل الصورة 

 ًبلون اللاعب الحال 

  بعد تدوٌرها بزاوٌةrocketAngle  

  (إنظر إلى هذا الموقع فً صورة الصاروخ الأصلٌة)هً مركز الصورة  (42,240)بإعتبار ان النقطة 

  مرات 10مصغرة ب 

 بدون قلبها 

  1على الطبقه على بعد 

 : ()Drawلا تنسى إستدعاء هذه الدالة من الدالة 

 DrawRocket(); 
 

! سترى أنه تم عرض الصاروخ على المدفع,  ”Enter“أو زر  ”Space“  إذا ضغط على زر المسافة, الآن عند تنفٌذ الكود

و لكن من السهل عمل ذلك و هذا ما سنفعله فً الدرس , لن ٌتحرك الصاروخ بعد, ولكن بما أننا لم نقم بتحدٌث موقع الصاروخ
 !التالً بما أننا قمنا بحساب الإتجاه للصاروخ 

 

  



 :كود المشروع حتى اللحظه

 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; 

         Texture2D rocketTexture; 

         SpriteFont font; 

  

         PlayerData[] players; 

         int numberOfPlayers = 4; 

         float playerScaling; 

         int currentPlayer = 0; 

  

         bool rocketFlying = false; 

         Vector2 rocketPosition;         

         Vector2 rocketDirection; 

         float rocketAngle; 

         float rocketScaling = 0.1f; 

  

         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"); 

 

            rocketTexture = Content.Load<Texture2D> ("rocket"); 

 

            font = Content.Load<SpriteFont> ("myFont"); 

            SetUpPlayers(); 

            playerScaling = 40.0f / (float)carriageTexture.Width; 

        } 

 

        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(); 

 

            ProcessKeyboard(); 

 

            base.Update(gameTime); 

        } 

 

        private void ProcessKeyboard() 

        { 

            KeyboardState keybState = Keyboard.GetState(); 

            if (keybState.IsKeyDown(Keys.Left)) 

                players[currentPlayer].Angle -= 0.01f; 

            if (keybState.IsKeyDown(Keys.Right)) 

                players[currentPlayer].Angle += 0.01f; 

 

            if (players[currentPlayer].Angle > MathHelper.PiOver2) 

                players[currentPlayer].Angle = -MathHelper.PiOver2; 

            if (players[currentPlayer].Angle < -MathHelper.PiOver2) 

                players[currentPlayer].Angle = MathHelper.PiOver2; 

 

            if (keybState.IsKeyDown(Keys.Down)) 

                players[currentPlayer].Power -= 1; 

            if (keybState.IsKeyDown(Keys.Up)) 

                players[currentPlayer].Power += 1; 

            if (keybState.IsKeyDown(Keys.PageDown)) 

                players[currentPlayer].Power -= 20; 

            if (keybState.IsKeyDown(Keys.PageUp)) 

                players[currentPlayer].Power += 20; 

 

            if (players[currentPlayer].Power > 1000) 

                players[currentPlayer].Power = 1000; 

            if (players[currentPlayer].Power < 0) 

                players[currentPlayer].Power = 0; 

 

 

             if (keybState.IsKeyDown(Keys.Enter) || keybState.IsKeyDown(Keys.Space)) 



             { 

                 rocketFlying = true; 

                 rocketPosition = players[currentPlayer].Position; 

                 rocketPosition.X += 20; 

                 rocketPosition.Y -= 10; 

                 rocketAngle = players[currentPlayer].Angle; 

                 Vector2 up = new Vector2(0, -1); 

                 Matrix rotMatrix = Matrix.CreateRotationZ(rocketAngle); 

                 rocketDirection = Vector2.Transform(up, rotMatrix); 

                 rocketDirection *= players[currentPlayer].Power / 50.0f; 

             } 

         } 

  

         protected override void Draw(GameTime gameTime) 

         { 

             graphics.GraphicsDevice.Clear(Color.CornflowerBlue); 

  

             spriteBatch.Begin(); 

             DrawScenery(); 

             DrawPlayers(); 

             DrawText(); 

             DrawRocket(); 

             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) 

                 { 

                     int xPos = (int)player.Position.X; 

                     int yPos = (int)player.Position.Y; 

                     Vector2 cannonOrigin = new Vector2(11, 50); 

  

                     spriteBatch.Draw(cannonTexture, new Vector2(xPos + 20, yPos - 10), null, 

player.Color, player.Angle, cannonOrigin, playerScaling, SpriteEffects.None, 1); 

                     spriteBatch.Draw(carriageTexture, player.Position, null, player.Color, 0, new 

Vector2(0, carriageTexture.Height), playerScaling, SpriteEffects.None, 0); 

                 } 

             } 

         } 

  

         private void DrawText() 

         { 

             PlayerData player = players[currentPlayer]; 

             int currentAngle = (int)MathHelper.ToDegrees(player.Angle); 

             spriteBatch.DrawString(font, "Cannon angle: " + currentAngle.ToString(), new Vector2(20, 

20), player.Color); 

             spriteBatch.DrawString(font, "Cannon power: " + player.Power.ToString(), new Vector2(20, 

45), player.Color); 

         } 

  

         private void DrawRocket() 

         { 

             if (rocketFlying) 

                 spriteBatch.Draw(rocketTexture, rocketPosition, null, players[currentPlayer].Color, 

rocketAngle, new Vector2(42, 240), 0.1f, SpriteEffects.None, 1); 

         } 

     } 

 } 

  

 


