
  الخامسالدرس 
التدویر و  نتحدث عن، في ھذا الدرس سوف السلسلة الأولى  3D Xnaمن سلسلة دروس تعلم ال الخامسأھلا بكم في الدرس 

  .النقل

دعنا أولا نضیف متغیر . بما أننا نستخدم فضاء إحداثیات العالم، من السھل عمل ذلك. ویتحرك مثلثنا یدور سوف نقوم بجعل
  .فقط قم بإضافة السطر التالي إلى المتغیرات. إلى الصنف الخاص بنا من أجل تخزین زاویة التدویر الحالیة ’angle‘بإسم 

 private float angle = 0f; 
 

ھي المكان الأمثل لوضع ھذا الكود، بما أنھ  Updateالدالة . في كل إطار 0.005fالآن، یجب علینا زیادة ھذا المتغیر بقیمة 
  :مره في كل ثانیة 60عائھا یتم إستد

 angle += 0.005f; 
  

أرجو أنك ما زلت تذكر . الآن و بما أن الزاویة تزداد بشكل تلقائي، كل ما نحتاجھ ھو أن نقوم بعمل تدویر لنظام الإحداثیات
لحسن الحظ، كل ما تحتاج لعملھ ھو أن تحدد محور  ☺من حصص الریاضیات أن ھذا یتم بإستخدام مصفوفات التحویل 

  !XNAكل الباقي یتم عملھ بواسطة ال . التدویر و زاویة الدوران

، Drawقم بإضافة الكود التالي إلى الدالة . worldMatrixالتدویر یتم تخزینھ في ما یسمى مصفوفة العالم، في مصفوفة بإسم 
  :effect.Beginقبل إستدعاء ال 

 Matrix worldMatrix = Matrix.CreateRotationY(3 * angle); 
 effect.Parameters["xWorld"].SetValue(worldMatrix); 

  

السطر الثاني یقوم بتمریر مصفوفة العالم . Yالسطر الأول یقوم بإنشاء مصفوفة العالم، التي تحتوي على التدویر حول محور 
من الآن فصاعدا، كل شیئ سوف نقوم برسمھ سوف یتم تدویره حول محور . العمل ، التي تحتاجھا لإتمام”effect“إلى التأثیر 

Y  بالقیمة المخزنة حالیا في المتغیر‘angle’!  

یمر من ھذه  Yھذا بالتأكید بسبب أن محور )! 0,0,0(عندما تقوم بتشغیل البرنامج، سوف ترى أن المثلث یدور حول النقطة 
الآن تخیل أننا نرید أن نجعل المثلث یدور حول  .نقطة الوحیدة في المثلث التي تبقى كما ھيھي ال) 0,0,0(النقطة، لذا النقطة 

حل الأفضل ھو ال. ھي مركز المثلث) 0,0,0(نقطة أحد الإحتمالات ھي من خلال إعادة تعریف المثلث بحیث نجعل ال. مركزه
لعمل ذلك، ببساطة قم أولا . ى الأسفل، و بعدھا تدویرهالمثلث قلیلا إلى الیسار و إل) ”Translate“نقل (= من خلال تحریك 

  :بضرب مصفوفة العالم بمصفوفة النقل

 Matrix worldMatrix = Matrix.CreateTranslation(-20.0f/3.0f, -10.0f / 3.0f, 0) * 
Matrix.CreateRotationZ(angle); 

  

بعدھا یتم تدویر المثلث حول تلك ). 0,0,0( ھذا سوف یحرك المثلث بحیث یصبح مركزه في نقطة الأصل الخاصة بالعالم
  .، ما یعطینا النتیجة المطلوبةZالنقطة، على محور 

ل نقطة واحدة، و سوف تلاحظ أن المثلث أصبح یدور حو. عملیة التدویر بعدحاول وضع عملیة النقل . لاحظ ترتیب العملیات
  !.M2*M1  یساويلا M1*M2سبب ذلك أن في ضرب المصفوفات . یتحرك للیسار و الأسفل



تذكر أن أحدى نقاط المثلث لدینا قیمة . Yأو محور  Xبإمكانك ببساطة تغییر الكود بحیث یصبح المثلث یدور حول محور 
  .متماثل في بعض الأحیان و ھو ما یفسر عدم دوران المثلث بشكل ،5-الخاص بھا ھو  Zإحدائي 

  :، حیث یكون بإستطاعتك أن تحدد محور التدویر الخاص بكCreateFromAxisAngleشیئ أعقد قلیلا ھو مصفوفة 

 Vector3 rotAxis = new Vector3(3*angle, angle, 2*angle); 
 rotAxis.Normalize(); 
 Matrix worldMatrix = Matrix.CreateTranslation(-20.0f/3.0f, -10.0f / 3.0f, 0) * 
 Matrix.CreateFromAxisAngle(rotAxis, angle); 

  

الذي یتغیر في كل إطار (السطر الأول یحدد المحور . ھذا سوف یتیح لنا تدویر المثلث حول محور قابل للتغییر في أي وقت
لكي تعمل الدالة للمحور، حیث یلزم  ”Normalization“السطر الثاني یقوم بعمل تطبیع ). angleلأنھ یعتمد على المتغیر 

CreateFromAxisAngle الدالة ( بشكل صحیحNormalize()  تقوم بتغییر إحداثیات المتجھ، بحیث تصبح المسافة بین
  ).بالضبط 1تساوي ) 0,0,0(المحور و النقطة 

  

  

  :بإمكانك محاولة تطبیق التمرین التالي من أجل ممارسة ما قد تعلمتھ

 .درجة حول الضلع السفلي لھ 180المثلث بزاویة حاول تدویر  •

  

  :الكود 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; 
         VertexPositionColor[] vertices; 
         VertexDeclaration myVertexDeclaration; 
  
         Matrix viewMatrix; 
         Matrix projectionMatrix; 
  
         private float angle = 0f; 
  
         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(); 



 
 
             angle += 0.005f; 
  
             base.Update(gameTime); 
         } 
  
         protected override void Draw(GameTime gameTime) 
         { 
             device.Clear(Color.DarkSlateBlue); 
             device.RenderState.CullMode = CullMode.None; 
  
             Vector3 rotAxis = new Vector3(3 * angle, angle, 2 * angle); 
             rotAxis.Normalize(); 
             Matrix worldMatrix = Matrix.CreateTranslation(-20.0f/3.0f, -10.0f / 3.0f, 0) 
* Matrix.CreateFromAxisAngle(rotAxis, angle); 
  
             effect.CurrentTechnique = effect.Techniques["Colored"]; 
             effect.Parameters["xView"].SetValue(viewMatrix); 
             effect.Parameters["xProjection"].SetValue(projectionMatrix); 
             effect.Parameters["xWorld"].SetValue(worldMatrix); 
  
             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); 
         } 
     } 
 } 
 

  


