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 ثانيالدرس ال

)السلسلة الثانٌة(، فً هذا الدرس سوف نتحدث عن  3D Xnaأهلا بكم فً الدرس الثانً من سلسلة دروس تعلم 

 الخامات.

حتى اللحظة، الطرٌقة الوحٌدة التً إستخدمناها لتلوٌن المشهد، هً من خلال تعرٌف رؤوس منفصلة بحٌث ٌحمل كل 

تدعم طرٌقة فعالة  XNAرأس لون مختلف. بالتأكٌد، لٌست هذه الطرٌقة التً تم صنع الألعاب الحدٌثة الضخمة بها. 

ة وضع صورة على مثلث. ٌطلق على هذه الصور إسم جدا لإضافة الألوان و الصور إلى المشهد: بإمكانك ببساط

 .”Textures“الخامات 

 هناكمثال أولً، سوف نقوم برسم مثلث واحد بسٌط، وتغطٌته بخامة. بإمكانك الحصول على خامة بسٌطة من الرابط 

عدها قم . ببإسم..( ه)بإمكانك تنزٌلها من خلال الضغط بالزر الأٌمن للماوس على الرابط و إختٌار حفظ الصور

 ، تماما كما فعلنا مع ملف التأثٌر.Solution Explorerفً ال  Contentبإستٌراد الصورة إلى مجلد ال 

 ا، سٌكون بإمكانك مشاهدة إسم هذSolution Explorerفً ال  Contentفً خانة العندما تضغط على الملف 

السفلى الٌمنى للشاشة، بإمكانك تغٌٌر هذا ، وذلك فً مربع الخصائص فً الجهه ’riemerstexture‘الملف بإسم 

 الاسم كما تحب، لكن دعه كما هو الآن.

 فً الكود، سوف نقوم بإضافة متغٌر جدٌد لكً ٌحمل صورة الخامة. قم بإضافة السطر التالً فً أعلى الكود:

Texture2D texture; 

 

 فً الكود. وقم بإضافة السطر التالً بعد السطر الذي نقوم فٌه بإستٌراد ملف التأثٌر: LoadContentالآن جد الدالة 

texture = Content.Load<Texture2D> ("riemerstexture"); 
 

 .ةلتمثٌل الخام هإلى المشروع مع المتغٌر الذي قمنا بتعرٌف الذي قمنا بإضافتها (الصورة)ٌقوم هذ السطر بربط الخامة 

رؤوس، حٌث سنقوم بتخزٌنهم فً مصفوفة.  3، حان الوقت لتعرٌف Xnaالخامة إلى مشروع ال  بعد أن قمنا بتحمٌل

بما أن الرؤوس سٌتحتم علٌها تخزٌن الموقع الثلاثً الأبعاد و إحداثٌات الخامة )مشروحة فً الأسفل(، إذن سوف 

أعلى الكود. كما سٌلزمنا ، لذا قم بتعرٌف هذا المتغٌر فً VertexPositionTextureٌكون تنسٌق الرؤوس هو 

ٌتحتم علٌنا إخبار بطاقة الرسومٌات بطبٌعة البٌانات التً نخزنها فً كل  لإنهجدٌد،  ”VertexDeclaration“أٌضا 

 رأس:

 VertexPositionTexture[] vertices; 

 VertexDeclaration texturedVertexDeclaration; 

 

بعدها سوف نقوم بتعرٌف الرؤوس الثلاثة التً تمثل المثلث المطلوب، سنقوم بذلك فً دالة جدٌدة بإسم 

SetUpVertices :سنقوم بإنشائها 

 private void SetUpVertices() 

 { 

     vertices = new VertexPositionTexture[3]; 

     vertices[0].Position = new Vector3(-10f, 10f, 0f); 

http://users.pandora.be/riemer/files/riemerstexture.bmp
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     vertices[0].TextureCoordinate.X = 0; 

     vertices[0].TextureCoordinate.Y = 0; 

  

     vertices[1].Position = new Vector3(10f, -10f, 0f); 

     vertices[1].TextureCoordinate.X = 1; 

     vertices[1].TextureCoordinate.Y = 1; 

  

     vertices[2].Position = new Vector3(-10f, -10f, 0f); 

     vertices[2].TextureCoordinate.X = 0; 

     vertices[2].TextureCoordinate.Y = 1; 

  

      texturedVertexDeclaration = new VertexDeclaration(device, 

VertexPositionTexture.VertexElements);  

} 

 

موقع الثلاثً الأبعاد لهذا الرأس فً الفضاء. لاحظ مرة أخرى أننا قمنا بتعرٌف كما ترى، لكل رأس قمنا بتحدٌد ال

 فً السلسلة الأولى(. الدرس الرابع)راجع  ”Culling“لن تقوم بغربلتهم  Xnaالرؤوس بإتجاه عقارب الساعة، لذا ال 

دٌن التالٌٌن مهمان جدا، حٌث ٌحددان أي نقطة فً صورة الخامة سوف تكون مرتبطة مع الرأس الحالً. هذه الإعدا

( ٌشٌر إلى الزاوٌة العلٌا الٌسرى فً صورة 0,0للخامة، حٌث الإحداثً ) Yو  Xالإحداثٌات هً ببساطة إحداثٌات 

( ٌمثل النقطة الٌمنى السفلى فً 0,0الخامة، و الإحداثً ) ( ٌمثل النقطة العلٌا الٌمنى ف0,0ًالخامة، و الإحداثً )

 الخامة.

 .VertexPositionTextureالتً تمثل النوع  ”VertexDeclaration“السطر الأخٌر ٌقوم بإنشاء ال 

 :LoadContentمن داخل الدالة  SetUpVerticesلا تنسى إستدعاء الدالة 

 SetUpVertices (); 

 

 الرؤوس التً نرٌد، و قمنا بتحمٌل صورة الخامة فً المتغٌر الازم. دعنا نقوم برسم المثلث!حسنا، قمنا بتجهٌز 

 :Clear، وقم بإضافة الكود التالً بعد عملٌة إستدعاء الدالة Drawإذهب إلى الدالة 

 Matrix worldMatrix = Matrix.Identity; 

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

 effect.Parameters["xWorld"].SetValue(worldMatrix); 

 effect.Parameters["xView"].SetValue(viewMatrix); 

 effect.Parameters["xProjection"].SetValue(projectionMatrix); 

 effect.Parameters["xTexture"].SetValue(texture); 

 effect.Begin(); 

 foreach (EffectPass pass in effect.CurrentTechnique.Passes) 

 { 

     pass.Begin(); 

      device.VertexDeclaration = texturedVertexDeclaration; 

      device.DrawUserPrimitives(PrimitiveType.TriangleList, vertices, 

0, 1); 

     pass.End(); 

 } 

 effect.End(); 

http://www.arabteam2000-forum.com/index.php?showtopic=200111
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 ”Render“تصٌٌر \نرٌد من بطاقة الرسومٌات إستخدامها لكً تقوم برسمهً التقنٌة التً كما العادة، حددنا ما 

هو ما تقوم به  تأخذ لون كل بكسل من صورة الخامة. وإرشاد بطاقة الرسومٌات أن نرٌد حٌث المثلث على الشاشة. 

 الموجوده فً ملف التأثٌر الذي نستخدمه، لذا نستدعٌها لتكون هً التقنٌة الفعالة. Texturedالتقنٌة 

مصفوفة العالم كمصفوفة محاٌدة، حٌث سٌتم رسم المثلث فً  و إرسال كما شرحنا فً السلسلة الأولى، نقوم بإنشاء

بحٌث ٌصبح  ”Projection“ و الإسقاط ”View“العرض  اتمصفوف . كما نقوم بإرسالتعرٌفه فٌهتم المكان الذي 

 لى إحداثٌات الشاشة الثنائٌة الأبعاد.بإمكان بطاقة الرسومٌات تحوٌل المواقع الثلاثٌة الأبعاد إ

المثلث من مصفوفة النقاط التً قمنا أخٌرا، قمنا بتمرٌر الخامة إلى التقنٌة المستخدمة. بعدها نقوم عملٌا برسم 

 لة الأولى.بتعرٌفها، بنفس الطرٌقة المستخدمة فً السلس

سوف ٌعطٌنا فعلٌا مثلث علٌه خامة، ولكن المعروض هو نصف الخامة! من أجل عرض كامل  تشغٌل هذا الكود

 من خلال إضافة المثلث الآخر: SetUpVertices، كل ما علٌنا عمله هو توسٌع الدالة الصورة

 private void SetUpVertices() 

 { 

      vertices = new VertexPositionTexture[6]; 

  

      vertices[0].Position = new Vector3(-10f, 10f, 0f); 

      vertices[0].TextureCoordinate.X = 0; 

      vertices[0].TextureCoordinate.Y = 0; 

  

      vertices[1].Position = new Vector3(10f, -10f, 0f); 

      vertices[1].TextureCoordinate.X = 1; 

      vertices[1].TextureCoordinate.Y = 1; 

  

      vertices[2].Position = new Vector3(-10f, -10f, 0f); 

      vertices[2].TextureCoordinate.X = 0; 

      vertices[2].TextureCoordinate.Y = 1; 

  

      vertices[3].Position = new Vector3(10.1f, -9.9f, 0f); 

      vertices[3].TextureCoordinate.X = 1; 

      vertices[3].TextureCoordinate.Y = 1; 

  

      vertices[4].Position = new Vector3(-9.9f, 10.1f, 0f); 

      vertices[4].TextureCoordinate.X = 0; 

      vertices[4].TextureCoordinate.Y = 0; 

  

      vertices[5].Position = new Vector3(10.1f, 10.1f, 0f); 

      vertices[5].TextureCoordinate.X = 1; 

      vertices[5].TextureCoordinate.Y = 0; 

  

      texturedVertexDeclaration = new VertexDeclaration(device, 

VertexPositionTexture.VertexElements); 

 } 

 

 مجموعه أخرى مكونة من ثلاث رؤوس من أجل المثلث الثانً، لأجل إكمال الصورة.ببساطة قمنا بإضافة 

 بحٌث ٌتم رسم مثلثٌن بدلا من واحد: Drawلا تنسى أن تعدل الدالة 

 device.DrawUserPrimitives(PrimitiveType.TriangleList, vertices, 0, 2); 
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 الخامة كاملة معروضة على مثلثٌن!الآن قم بتشغٌل الكود، سٌكون بإمكانك مشاهدة صورة 

 

السبب فً ذلك هو فً الحقٌقة لأننا قمنا بتعرٌف المواقع للرؤوس  البسٌط الموجود بٌن المثلثٌن... سوف تلاحظ الفراغ

 بالطرٌقة السابقة، حٌث تتكون الصوره من مثلثٌن منفصلٌن.

 

 حاول حل التمارٌن التالٌة:

 .حاول حذف الفجوة بٌن المثلثٌن 

  قم بتغٌٌر القٌم الخاصة بإحداثٌات الخامة فً الدالةSetUpVertices بإمكانك إختٌار أي قٌمة بٌن الصفر ،

 و الواحد.

 كود هذا الدرس:

 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 XNAseries2 

 { 

  public class Game1 : Microsoft.Xna.Framework.Game 

  { 

  GraphicsDeviceManager graphics; 

  GraphicsDevice device; 

  

  Effect effect; 

  Matrix viewMatrix; 

  Matrix projectionMatrix; 
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  Texture2D texture; 

  

  VertexPositionTexture[] vertices; 

  VertexDeclaration texturedVertexDeclaration; 

  

  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 2"; 

  

  base.Initialize(); 

  } 

  

  protected override void LoadContent() 

  { 

  device = graphics.GraphicsDevice; 

  

 

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

 

texture = Content.Load<Texture2D> ("riemerstexture"); 

  

  SetUpVertices(); 

  SetUpCamera(); 

  } 

  

  private void SetUpVertices() 

  { 

  vertices = new VertexPositionTexture[6]; 

  

  vertices[0].Position = new Vector3(-10f, 10f, 0f); 

  vertices[0].TextureCoordinate.X = 0; 

  vertices[0].TextureCoordinate.Y = 0; 

  

  vertices[1].Position = new Vector3(10f, -10f, 0f); 

  vertices[1].TextureCoordinate.X = 1; 

  vertices[1].TextureCoordinate.Y = 1; 

  

  vertices[2].Position = new Vector3(-10f, -10f, 0f); 

  vertices[2].TextureCoordinate.X = 0; 

  vertices[2].TextureCoordinate.Y = 1; 

  

  vertices[3].Position = new Vector3(10.1f, -9.9f, 0f); 

  vertices[3].TextureCoordinate.X = 1; 

  vertices[3].TextureCoordinate.Y = 1; 

  

  vertices[4].Position = new Vector3(-9.9f, 10.1f, 0f); 

  vertices[4].TextureCoordinate.X = 0; 

  vertices[4].TextureCoordinate.Y = 0; 

  

  vertices[5].Position = new Vector3(10.1f, 10.1f, 0f); 

  vertices[5].TextureCoordinate.X = 1; 

  vertices[5].TextureCoordinate.Y = 0; 
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  texturedVertexDeclaration = new VertexDeclaration(device, 

VertexPositionTexture.VertexElements); 

  } 

  

  private void SetUpCamera() 

  { 

  viewMatrix = Matrix.CreateLookAt(new Vector3(0, 0, 30), new Vector3(0, 0, 0), 

new Vector3(0, 1, 0)); 

  projectionMatrix = Matrix.CreatePerspectiveFieldOfView(MathHelper.PiOver4, 

device.Viewport.AspectRatio, 0.2f, 500.0f); 

  } 

  

  protected override void UnloadContent() 

  { 

  } 

 

  protected override void Update(GameTime gameTime) 

  { 

       base.Update(gameTime); 

  } 

  

  protected override void Draw(GameTime gameTime) 

  { 

  device.Clear(ClearOptions.Target | ClearOptions.DepthBuffer, 

Color.DarkSlateBlue, 1.0f, 0); 

  

  Matrix worldMatrix = Matrix.Identity; 

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

  effect.Parameters["xWorld"].SetValue(worldMatrix); 

  effect.Parameters["xView"].SetValue(viewMatrix); 

  effect.Parameters["xProjection"].SetValue(projectionMatrix); 

  effect.Parameters["xTexture"].SetValue(texture); 

  effect.Begin(); 

  foreach (EffectPass pass in effect.CurrentTechnique.Passes) 

  { 

  pass.Begin(); 

  

  device.VertexDeclaration = texturedVertexDeclaration; 

  device.DrawUserPrimitives(PrimitiveType.TriangleList, vertices, 0, 2); 

  pass.End(); 

  } 

  effect.End(); 

  

  base.Draw(gameTime); 

  } 

  } 

 } 

 


