
  الثانيالدرس 
، في ھذا الدرس سوف نتحدث عن ملف السلسلة الأولى  3D Xnaمن سلسلة دروس تعلم ال  الثانيأھلا بكم في الدرس 

  . ”Effect File“التأثیرات 

إذا ماذا نعني . لكل شیئ نرسمھ ”effect“تأثیر  Xnaأنھ یلزمنا في ال  Xnaو ال  DirectX 9أحد الفروق الأساسیة بین ال 
  بالتأثیر بالضبط؟

ن تمثیلھا بإستخدام المثلثات، إذا حتى الكرات بالإمكا. في برمجة الألعاب ثلاثیة الأبعاد، كل العناصر یتم تمثیلھا بمثلثات
كیف سوف ) اقة الرسومیاتبط(الكود الذي یقوم بإرشاد المكونات الفیزیائیة في الجھاز  التأثیر ھو. منھا ا كمیة كافیةنإستخدم

أو عدة طرق، على سبیل المثال الطریقة   ”technique“ )تقنیة( ملف التأثیر یحتوي على طریقة. تقوم بعرض ھذه المثلثات
A  و الطریقةB . رسم المثلثات بإستخدام الطریقةA  سوف یؤدي إلى رسمھم بشكل نصف شفاف على سبیل المثال، بینما

  .الرمادي فقط، كما ھو الحال في بعض أفلام الرعب - بالألوان الأزرقإلى رسمھم  یؤديسوف  Bرسمھم بالطریقة 

بكل الأحوال، ال . صحیح أن ھذا متقدم قلیلا حیث سوف یتم التطرق لھ في السلسلة الثالثةلا تقلق كثیرا حیال ھذا الموضوع، 
Xna ة ملف تأثیر یحتوي على بعض الطرق البسیطة للرسمیلزمھ ملف تأثیر من أجل رسم أبسط المثلثات، لذلك لقد قمت بكتاب .

. ”Save As“" حفظ بإسم"إضغط بالزر الایمن على الرابط و إختر . )أو من الملفات المرفقة( ھنابإمكانك أن تقوم بتنزیلھ من 
أین تتواجد ملفات الكود، إذھب  علملا ت إذا كنت. جانب ملفات الكود الخاصة بكیجب علیك أن تضع الملف في نفس الموقع إلى 

. لكي تشاھد الموقع المخزن فیھ مشروعك ”Save[Project Name] As“، و إختر ”File“أولا إلى الكود، و من القائمة 
 :ن محفوظة في المسارسوف تكو فإن ملفات الكود ،بشكل إفتراضي

C:\Documents and Settings\[user name]\My Documents\Visual Studio 
2005\Projects\[project name]\[project name] 

 

في داخل ال . Xna، سوف نقوم بإستیراد الملف داخل مشروع ال تنزیل ملف التأثیر في نفس مكان ملفات الكودبالآن وقد قمت 
“Solution Explorer”  على الجھة الیمنى لشاشة الXna إبحث عن مجلد ال ،“Content” و إضغط علیھا بالزر الأیمن .

، سوف یتم إضافة ملف  OK، بعد ذللك إضغط على  fx.ف ال  و إنتقل إلى مكان وجود مل Add->Existing Itemو إختر 
  :كما ھو موضح في الصورة التالیة Contentإلى مجلد ال  fxال 

  

سوف نقوم بتعریف كائن من . بعد ذلك، سوف نقوم بربط ملف التأثیر بمتغیر، بحیث یصبح بإمكاننا إستعمالھ فعلیا داخل الكود
   :Class، إذا قم بوضع الكود التالي في بدایة ال Effectالنوع 

 Effect effect; 
  

   :effectإلى متغیر ال  fx.بتحمیل ملف ال  Xna، قم بإضافة السطر التالي لكي تقوم ال LoadContentفي داخل الدالة 



effect = Content.Load<Effect> ("effects"); 
  

  .”fx.“یشیر إلى إسم الملف بدون الإمتداد  ”effects“الإسم 

سوف تلاحظ أن السطر الأول یبدأ ب . Drawبإستطاعتنا أن نركز على الدالة  ،بعد أن تم تحمیل كل المتغیرات الآزمة
graphics.GraphicsDevice . ھذا السطر یقوم بمسح الذاكرة الخاصة بالشاشة بلون معین. بسھولةبإستطاعتنا إستبدال ذلك .

  :☺، للمتعة فقط DarkSlateBlueدعنا نحدد ذلك باللون 

 device.Clear(Color.DarkSlateBlue); 
  

، سوف یتم رسم محتویات Drawفي نھایة الدالة . ةالذاكرة من أجل الرسم، بدلا من الرسم مباشرة إلى النافذ Xnaتستعمل ال 
سوف لن ترمش الشاشة كما في حالة لو رسمنا كل جزء من المشھد على بھذه الطریقة . تلك الذاكرة على الشاشة مرة واحدة

  .حدة على الشاشة

 Drawإلى الدالة  بعض الكودقم بتشغیل الكود سوف تظھر لك شاشة مثل الظاھرة في الأسفل، ولكن أرید أولا أن اقوم بإضافة 
سوف نقوم . Effectكما ناقشنا في الأعلى، من أجل رسم شیئ ما على الشاشة سوف نحتاج أولا لتحدید تقنیة لكائن ال . أیضا

  !مباشرة مباشرة بتفعیل التاثیر، بحین یكون بإستطاعتنا في الدرس القادم أن نرسم شیئا على الشاشة

 effect.CurrentTechnique = effect.Techniques["Pretransformed"]; 
 effect.Begin(); 

  

نناقشھا في سھذه التقنیة سوف نستخدمھا و . effects.fxمن ملف ال  Pretransformedكما ترى فقد إخترنا تقنیة ال 
  .السطر الأخیر یطلب من التأثیر و من بطاقة الرسومیات الإستعداد من أجل بعض العمل .الدرس القادم

قم . ، إذن سوف نحتاج لأن نمر عدة مرات ”Multiple Passes“) مررورات(مسوحات یتم عمل التقنیة بإستخدام عدة 
  :بإضافة الكود التالي تحت الكود الذي وضعتھ قبل قلیل

 foreach (EffectPass pass in effect.CurrentTechnique.Passes) 
 { 
     pass.Begin(); 
  
     pass.End(); 
 } 
 effect.End(); 

  

رسم المشھد بین یجب أن یتم . Endو  Beginبإستطاعتك أن تلاحظ أن إن كل مرور یحتاج لأن نستدعي كل من الدالتین 
لكي نخبر المؤثر الخاص بنا اننا لا نرید أن نرسم  effect.Endھذین الإستدعائین، في النھایة، نحتاج أن نضع إستدعاء للدالة 

  .تخدام ھذه التقنیةعناصر أخرى بعد بإس

إذا أحسست أنك لم تفھم اي شیئ عن المؤثرات و التقنیات، لا یجب علیك أن تقلق لأننا ! أخیرا، بعد مررورنا على قسم التجھیز
بعد وضع كل الكود السابق، نحن جاھزون أخیرا لكي نبدأ . إن شاء الله سوف نشرح كل ذلك بشكل مفصل في السلسلة الثالثة

  .على الشاشة، وھو ما سوف نقوم بعملھ في الدرس القادم بإذن اللهبرسم الاشیاء 



  

  

  :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; 
         Effect effect; 
  
         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 XNA Tutorials -- Series 1"; 
  
             base.Initialize(); 
         } 
  
         protected override void LoadContent() 
         { 
             device = graphics.GraphicsDevice; 



             spriteBatch = new SpriteBatch(GraphicsDevice); 
 
            effect = Content.Load<Effect> ("effects"); 
         } 
  
         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) 
         { 
             device.Clear(Color.DarkSlateBlue); 
  
             effect.CurrentTechnique = effect.Techniques["Pretransformed"]; 
             effect.Begin(); 
             foreach (EffectPass pass in effect.CurrentTechnique.Passes) 
             { 
                 pass.Begin(); 
  
                 pass.End(); 
             } 
             effect.End(); 
  
             base.Draw(gameTime); 
         } 
     } 
 } 

 


