
  الرابعالدرس 
نتحدث عن الكامیرا و ، في ھذا الدرس سوف السلسلة الأولى  3D Xnaمن سلسلة دروس تعلم ال الرابعأھلا بكم في الدرس 

  .إحداثیات فضاء العالمغن 

ه الإحداثیات تتیح لك تحدید ھذ.  ”Pretransformed“) المحولة(حداثیات ال الإفي الدرس السابق قمنا برسم مثلث، بإستخدام 
، ”Untransformed“ مع ذلك، سوف تحتاج عادة إلى إستخدام الإحداثیات الغیر محولة. مباشرة على الشاشة موقع الرؤوس

، و ھي ما نقوم بتحدیده في الإحداثیات الثلاثیة ”World Space Coordinates“ و ھي ما تسمى بإحداثیات فضاء العالم
بسیطة، و أیضا، من المھم جدا أن یتم تحدید موقع  أبعادتخدام إحداثیات ثلاثیة حیث تتیح لك إنشاء المشھد كاملا بإس. الأبعاد

  .الكامیرا التي سوف یشاھد منھا المستخدم المشھد

 SetUpVerticesقم بإستبدال الكود الموجود في الدالة . دعنا نبدأ بتحسین إحداثیات المثلث في فضاء العالم ثلاثي الأبعاد
  :بالكود التالي

 private void SetUpVertices() 
 { 
     vertices = new VertexPositionColor[3]; 
  
     vertices[0].Position = new Vector3(0f, 0f, 0f); 
     vertices[0].Color = Color.Red; 
     vertices[1].Position = new Vector3(10f, 10f, 0f); 
     vertices[1].Color = Color.Yellow; 
     vertices[2].Position = new Vector3(10f, 0f, -5f); 
     vertices[2].Color = Color.Green; 
  
     myVertexDeclaration = new VertexDeclaration(device, 
VertexPositionColor.VertexElements); 
 } 

  
  .Zمن ھنا سوف نبدأ بإستخدام الإحداثي ، كما ترى

، نحن بحاجة إلى إختیار تقنیة أخرى ])1,1-[یجب أن تكون بین ال  Yو  Xحیث (دم إحداثیات الشاشة المحولة بما أننا لن نستخ
  :Draw، لذا  قم بعمل التعدیل التالي في الدالة Coloredقمت بتسمیة التقنیة ب . من ملف التأثیر

 effect.CurrentTechnique = effect.Techniques["Colored"]; 
  

  .الكود قم بتشغیل

بعد أن یقوم بوضع الكامیرا في العالم الثلاثي  Xnaلماذا؟ ببساطة، لأنك لم تخبر ال . جمیل جدا، قد إختفى المثلث مرة أخرى
  !الأبعاد، و إلى أین تنظر

  ؟!مصفوفات؟!! توقف. المصفوفاتمن أجل تحدید موقع الكامیرا، سوف نحتاج لتعریف بعض 

ن فقط، فإنھ من لأن الشاشة لھا بعدی. نحن نقوم بتعریف النقاط في العالم الثلاثي الأبعاد. صغیرة عن المصفوفات لمحةأولا 
یتم ذلك من خلال ضرب المواقع الثلاثیة الأبعاد . المنطقي فقط أن یتم تحویل النقاط الثلاثیة الأبعاد إلى الفضاء الثنائي الأبعاد

إذا قمت . ة بإعتبارھا عنصر ریاضي یحتوي على تحویلات معینةلذا بإختصار، یجب علیك أن تنظر إلى المصفوف. بمصفوفة
إذا كنت ترید الحصول على مزید من . (، سوف تحصل على نقطة محولةالمصفوفةبضرب نقطة ثلاثیة الأبعاد بمثل ھذه 

  .])المصفوفات و برمجة الألعاب[المعلومات عن المصفوفات بإمكانك الرجوع إلى درس 



العدید من الخصائص یجب تعریفھا عند تحویل النقاط من العالم الثلاثي الأبعاد إلى الشاشة ثنائیة الأبعاد، ھذا لأن ھناك 
أولا قم بإضافة ھذه المتغیرات إلى أعلى كود الصنف . فتینالتحویل ینقسم إلى خطوتین إثنتین، حیث نحصل على مصفو

  :الخاص بنا

 Matrix viewMatrix; 
 Matrix projectionMatrix; 

  

  :من أجل تجھیز المتغیرات، قم بإضافة الكود التالي إلى البرنامج

 private void SetUpCamera() 
 { 
     viewMatrix = Matrix.CreateLookAt(new Vector3(0, 0, 50), new Vector3(0, 0, 
0), new Vector3(0, 1, 0)); 
     projectionMatrix = Matrix.CreatePerspectiveFieldOfView(MathHelper.PiOver4, 
device.Viewport.AspectRatio, 1.0f, 300.0f); 
 } 

  

  .عدسة الكامیراھ ھو تعریف موقع و ن، ولكن كل ما یفعلایبدو أن ھذین السطرین معقدین شیئا ما

یحدد الوسیط الأول . ، التي ننظر من خلالھا إلى المشھدالسطر الأول یقوم بإنشاء مصفوفة تحتوي على موقع و إتجاه الكامیرا
حدد النقطة التي تنظر الكامیرا یالوسیط الثاني . الموجب Zوحدة من محور  50حیث قمنا بوضعھا في على بعد . موقع الكامیرا

ور العرض للحظة، قمنا بتعریف محفي ھذه ا. نقطة الأصل الثلاثیة الأبعاد) 0,0,0(ناھا تنظر إلى النقطة حیث جعل. إلیھا
لذا یجب علینا أن نحدد متجھ لكي یمثل الإتجاه . للكامیرا الخاصة بنا، ولكن ما زال بإمكانا تدویر الكامیرا حول ھذا المحور

  .للأعلى

السطر الثاني یقوم بإنشاء مصفوفة تخزن الطریقة التي تنظر بھا الكامیرا إلى المشھد، بشكل أقرب إلى تعریف العدسة إذا 
و ھي النسبة بین  ”Aspect Ratio“بعدھا نقوم بتحدید ال . درجة في حالتنا 45الوسیط الأول یحدد زاویة الرؤیة، . أردت

، ولكن ھذا قد یكون مختلف في حالات و أبعاد 1إذن النسبة ھي  500*500شاشة في حالتنا حجم ال. عرض الشاشة و طولھا
لن یتم عرضھ و  1fأي عنصر یبتعد عن الكامیرا مسافة أقل من بحیث أن . مجال العرض انیحدد ینالأخیر ینالوسیط. أخرى

سطوح الإقتصاص ھذه المسافات تسمى . سوف لن یتم عرضھ أیضا 300fأي عنصر یبتعد عن الكامیرا مسافة أكبر من 
“Clipping Planes”  لن (= القریبة و البعیدة، بما أن كل العناصر التي لن تكون بین ھذین السطحین سوف یتم إقتصاصھما

 ).یتم عرضھما

  .الخاصة بنا، حیث سیتم دمجھما ”technique“الآن لدینا ھذه المصفوفات، نحن بحاجة إلى تمریرھا إلى التقنیة 

  :Drawسطور التالیة من الكود، التي یجب إضافتھا إلى الدالة ھذا یتم بإستخدام ال

 effect.Parameters["xView"].SetValue(viewMatrix); 
 effect.Parameters["xProjection"].SetValue(projectionMatrix); 
 effect.Parameters["xWorld"].SetValue(Matrix.Identity); 

  

  .كل مفصل اكثر في السلسلة الثالثةفي الأعلى، سوف یتم مناقشتھما بش ن أول سطرین موضحینبالرغم من أ

  .السطر الثالث یقوم بتحدید وسیط آخر سوف یتم مناقشتھ في الدرس القادم

  :LoadContentلا تنسى أن تستدعي ھذه الدالة من داخل الدالة 

 SetUpCamera(); 



ى الیمنى تقع تقریبا اسفل الركن العلوي لمثلث، زاویتھ السف: في الاسفلیجب أن ترى الصورة الموجودة . لكودالآن قم بتشغیل ا
من أجل وضعھا على بعد أكبر بقلیل عن ، Zالأسفل الایمن قیمة سالبة للإحداثي  الركنذلك بسبب أننا اعطینا . الأیمن للشاشة

  .الكامیرا من الأركان الأخرى

وف ترى أن الركن الأخضر للمثلث ھو على الجھة الیمنى من الشاشة، س: شیئ مھم یجب علیك ملاحظتھ قبل أن تبدأ التجربھ
 Zلذا، إذا أردت أن تضع الكامیرا على محور . Xمن المحور  على الجزء الموجبطبیعي لأنك قمت بتعریفھ ما یبدو  و ھو
  :السالب

 viewMatrix = Matrix.CreateLookAt(new Vector3(0, 0, -50), new Vector3(0, 0, 0), 
new Vector3(0, 1, 0)); 

  

  .حاول التشغیل الآن. علیك أن تتوقع رؤیة النقطة الخضراء في النصف الأیسر للشاشة

تحدد أن المثلثات المواجة للكامیرا  Xnaال . ترسم فقط المثلثات المواجھة للكامیرا Xnaال . قد یكون ھذا ما لا تتوقعھ بالضبط
السالب، سوف یتم  Zإذا قمت بوضع الكامیرا على محور . ساعة بالنسبة للكامیراعقارب ال بإتجاه معیجب أن تكون معرفة 

معرفة بإتجاه عكس عقارب الساعة بالنسبة للكامیرا،  -الموجودة في مصفوفة النقاط- إعتبار نقاط الزوایا للمثلث الخاص بنا 
  !وبھذا لن یتم رسمھا

  .كما أنھ بإمكانھا أن تقلل عدد المثلثات التي سوف یتم رسمھا تساعد بشكل كبیر على زیادة الأداء، ”Culling“الغربلة 

  :Drawعند تصمیم تطبیق معین، الأفضل أن یتم إیقاف الغربلة عن طریق وضع السطر التالي في دالة بكل الأحوال، 

device.RenderState.CullMode = CullMode.None; 
  

یجب علیك أن تعرف أن ھذا لا یجب . ھذا ببساطة سوف یؤدي إلى رسم جمیع المثلثات، حتى المثلثات التي لا تواجھھ الكامیرا
أن یتم أبدا في مشروع نھائي، لأن ذلك سوف یؤدي إلى إبطاء عملیة الرسم، لأن كل المثلثات سوف یتم رسمھا، حتى التي لا 

  .Zلكامیرا إلى الجزء الموجب من محور الآن قم بإرجاع ا! تواجھھ الكامیرا

  

  :بإمكانك أن تجرب التمرین التالي لممارسة ما تعلمتھ في ھذا الدرس

  .قم بتجربة تغییر مواقع النقاط الثلاثیة الأبعاد، و موقع الكامیرا •



  

  :كود ھذا الدرس كاملا

 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; 
         VertexPositionColor[] vertices; 
         VertexDeclaration myVertexDeclaration; 
  
         Matrix viewMatrix; 
         Matrix projectionMatrix; 
  
         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");             
            SetUpVertices(); 
 
             SetUpCamera(); 
         } 
  
         private void SetUpVertices() 
         { 
             vertices = new VertexPositionColor[3]; 
  
             vertices[0].Position = new Vector3(0f, 0f, 0f); 
             vertices[0].Color = Color.Red; 
             vertices[1].Position = new Vector3(10f, 10f, 0f); 
             vertices[1].Color = Color.Yellow; 
             vertices[2].Position = new Vector3(10f, 0f, -5f); 
             vertices[2].Color = Color.Green; 
  
             myVertexDeclaration = new VertexDeclaration(device, 



VertexPositionColor.VertexElements); 
         } 
  
         private void SetUpCamera() 
         { 
             viewMatrix = Matrix.CreateLookAt(new Vector3(0, 0, 50), new Vector3(0, 0, 
0), new Vector3(0, 1, 0)); 
             projectionMatrix = Matrix.CreatePerspectiveFieldOfView(MathHelper.PiOver4, 
device.Viewport.AspectRatio, 1.0f, 300.0f); 
         } 
  
         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); 
  
             device.RenderState.CullMode = CullMode.None; 
  
             effect.CurrentTechnique = effect.Techniques["Colored"]; 
             effect.Parameters["xView"].SetValue(viewMatrix); 
             effect.Parameters["xProjection"].SetValue(projectionMatrix); 
             effect.Parameters["xWorld"].SetValue(Matrix.Identity); 
  
             effect.Begin(); 
             foreach (EffectPass pass in effect.CurrentTechnique.Passes) 
             { 
                 pass.Begin(); 
  
                 device.VertexDeclaration = myVertexDeclaration; 
                 device.DrawUserPrimitives(PrimitiveType.TriangleList, vertices, 0, 1); 
  
                 pass.End(); 
             } 
             effect.End(); 
  
             base.Draw(gameTime); 
         } 
     } 
 } 
 


