
  مبسم االله الرحمن الرحی
  المحاضرة الثانیة

   الى مثالناTextureسنقوم فى ھذا المثال بتحمیل 
  J فى ھذه المحاضرة و لكن سنستعملھ في المحاضرة التالیة  oopلن یتم استعمال ال: ملاحظة 

  :نبدأ بأذن االله 
   كائن خاصXnaاول شىء یجب ان تعرف ان لكل شىء فى ال

   و ھكذا و سیتم التعرف علیھم الانtextureائن لتحمل الفھناك كائن للرسم و ك
   ھو الكائنات التي سنعرفھاھاول شىء سنتكلم عن

  J الي مثالنا Texture الذي سیقوم بتحمیل الTextureاول شىء الكائن الحامل لل
  )خارج جمیع الدوال( فسنقوم بتعریف عند الكلاس Textureو اسمو باین یسمي 

  :فنقوم بالتعریف
        private Texture2D Texture;  

  textureثاني شىء ھو الكائن الذي سیقوم برسم ھذا ال
  SpriteBatchو ھو 

   :textureفسنقوم بتعریفھ فى نفس مكان ال
private SpriteBatch spritebatch;  

 و مقصود vector2 فسیكون نوع الكائن 2d و طبعا بما اننا نتعامل مع شىء textureو نعرف كائن لمكان ال
  ٢Dھنا 

  :نقوم بتعریف ھذا الكائن 
   private Vector2 position; 

   مع انو غیر لازمprivate  Lواحد یقولي طب و لیھ اتعب نفسي و افضل اكتب 
  ادیك فكرة بسیطة

  كلما كان الكائن تعریفھ اكثر سریة كلما كان اسرع فى عمل الاشیاء
 و لكنھ بطء خفیف لا یمكن ان تشاھدة لأن ھنا انت بتتعامل مع private ابطأ من الكائن publicیعني الكائن 

   مشھد كامل فالسرعة ھتفرق3Dحاجات بالكیلو بایت و كمان صور لكن لو جیت تستورد مجسم 
  :سیكون شكل الكود النھائي 

using Microsoft.Xna.Framework; 
using Microsoft.Xna.Framework.Graphics; 
namespace FirstXna 
{ 
    public class Engine : Microsoft.Xna.Framework.Game 
    { 
        private GraphicsDeviceManager graphics; 
        private Texture2D Texture; 
        private SpriteBatch spritebatch; 
        private Vector2 position; 
        public Engine() 
        { 
            graphics = new GraphicsDeviceManager(this); 
        } 
        protected override void Initialize() 
        { 
            base.Initialize(); 
        }  
        protected override void Draw(GameTime gameTime) 
        { 
            graphics.GraphicsDevice.Clear(Color.Black);             
            base.Draw(gameTime); 
        } 
    } 
} 
 

     
  انتھي ھذا الجزء و سنبدأ بجزء تحمیل الصور من الخارج 



 ثم add بكلیك یمین ثم  FirstXna :  و اضغط على اسم المشروع solution explolerاول شىء افتح ال
New Folder  

  
 Recourcesوم بأعطائھ اسم و نق

  Textures و نعطیھ اسم New Folder ثم  Add ثم نضغط على  Folderنضغط كلیك یمین علي ھذا ال
 existing Item   ثمAddنضغط كلیك یمین علي الفولدر الجدید ثم 

        
  الدرسستظھر لك ھذه النافذة و اختار نوع الفایلات فایل لصورة و اختار الصورة المرفقة مع 



  
  الان نحن لم نفعل شىء سوى عمل فولدر جدید فیھ ھذه الصورة و لكننا لم نحمل ھذه الصورة الى برنامجنا بعد

  ھناك خطوة مھمة جدا حتي ینجح الكود الاتي 
  properties اضغط كلیك یمین ثم box.png و عند solution explolerافتح ال

  
   و ھى نافذة الخصائص فھي تحمل خصائص الكائن المختارsolution explolerستظھر نافذة تحت نافذة ال

 copy always الى  Do not copy من  copy to output    حول الخاصیة 
   یتم نقلوا بجانب مشروعناrecourcesسیجعل ھذا الخیار الفولدر 

 texturesسنكتب الان دالة سنقوم فیھا بتحمیل اى شىء یحتاج الى تحمیل مثل ال
  

   سنجد بعض الخیارات ظھرت نختار الخیار override بعدھا protected و نكتب Initializeد دالة نأتي بع
LoadGraphicsContent سنجد كود اتكتب اوتوماتیك كالاتي :  

    protected override void LoadGraphicsContent(bool loadAllContent) 
        { 
            base.LoadGraphicsContent(loadAllContent); 

        }  
  :نمسح الكود الذي بداخلة و نكتب 

  
  
  
  



            if (loadAllContent) 
            { 
                Texture = Texture2D.FromFile(graphics.GraphicsDevice, 
"Recources\\Texture\\box.png"); 

            }  
  ماذا فعلنا ھنا ؟؟ 

 texture فقم بتحمیل ھذا الtrueنحن الان وضعنا جمل شرطیة اذا كان قیمة ھذا البارامتر 
 فى اول بارامتر و graphics device و حددنا الFromFileسیتم التحمیل من ملف خارجي لھذا كتبنا طبعا 

  و بداخلھ فولدر یسميRecources مكان الفایل طبعا احنا كنا واضعین فولدر یسمي ثاني بارامتر وضعنا فیھ 
Textureو جعلناه یعمل كوبي لنفسوا لمكان التشغیل   

 false او true یعني boolأینا ان ھذه الدالة بھا باراماتر من نوع لو نظرنا لر
  texture فقم بتحمیل ھذا الtrueنحن الان وضعنا جمل شرطیة اذا كان قیمة ھذا البارامتر 

  L؟؟ انت لم تسند الیھ قیمة  trueحسنا ھل ھذا الكود قیمتھ 
  : الدالة  و اكتب فى اول مكان فى initializeحسنا اذھب الى الدالة 

 
   this.LoadGraphicsContent(true);  

  سیكون شكل الكود الان 
using Microsoft.Xna.Framework; 
using Microsoft.Xna.Framework.Graphics; 
namespace FirstXna 
{ 
    public class Engine : Microsoft.Xna.Framework.Game 
    { 
        private GraphicsDeviceManager graphics; 
        private Texture2D Texture; 
        private SpriteBatch spritebatch; 
        private Vector2 position; 
        public Engine() 
        { 
            graphics = new GraphicsDeviceManager(this); 
        } 
        protected override void Initialize() 
        { 
            LoadGraphicsContent(true); 
            base.Initialize(); 
        } 
        protected override void LoadGraphicsContent(bool 
loadAllContent) 
        { 
            if (loadAllContent) 
            { 
                Texture = Texture2D.FromFile(graphics.GraphicsDevice, 
"Recources\\Textures\\box.png"); 
            } 
        } 
        protected override void Draw(GameTime gameTime) 
        { 
            graphics.GraphicsDevice.Clear(Color.Black); 
            base.Draw(gameTime); 
        } 
    } 
} 

مرحلة تحمیل الملفات  الان نذھب الى مرحلة اعطاء كل متغیر قیمتھ مثل الان تم الانتھاء من 
position و spritebatch  

  
 Inizalize   دالةل      سنذھب 

  الان ما بین السطرین



LoadGraphicsContent(true);  
  و

       base.Initialize(); 
  كائن قیمة كل و نأتي لنعرف 

  spritebatchلاول شىء  ھو  ا
  فنقوم بتعریفھ

spritebatch = new SpriteBatch(graphics.GraphicsDevice); 
   معرف فى اول دالة Graphicsطبعا  الكائن 

 textures الى باراماتر من ھذا النوع الان اذا قلنا لھ ارسم لى احد الspritebatchالسؤال الان لماذا یحتاج ال
  سیتم الرسم و كأنك تقول  فى اى مشھد سیتم الرسم graphics deviceفیجب علیك تحدید فى أي 

 و ھو اساسا من نوع  2d لأننا نرسم  اشیاء  2d فسیتم اعطائھ قیمة من نوع positionثاني شىء المتغیر 
vector2  

  ;position = new Vector2(100, 100)               فسنقوم بكتابة
  : الدالة النھائي تم الانتھاء من ھذا الجزء و سیكون شكل

        protected override void Initialize() 
        { 
            LoadGraphicsContent(true); 
            spritebatch = new SpriteBatch(graphics.GraphicsDevice); 
            position = new Vector2(100, 100); 
            base.Initialize(); 

        }  
 الان فلن نجد نتیجة لكل ھذه F5نأتي الى جزء الرسم و ھو اھم جزء لأننا لو ضغطنا على 

  الجھود
  Drawنذھب الى الدالة 

  Begin من المفترض قبل ان نستعمل دالة الرسم التي فیھ علینا ان نجعلھ یبدأ بأستعمال spritebatchالان ال
 ;graphics.GraphicsDevice.Clear(Color.Black): یعني بعد الكود الى كتبناه 

  نقوم بكتابة 
  spritebatch.Begin(); 

  من دون ما نقفلھا  مرتین على beginو ھذه الدالة یجب ان تقفل یعني مینفعش نجعلھا تعمل 
   فنكتبDraw: ثم نستخدم دالة الرسم 

spritebatch.Draw(Texture, position, Color.White);  
  المراد رسمھ و ثاني بارامتر ھو مكان التكستشر و ثالث بارامتر ھو اللون و ھنا اول بارامتر یتم تحدید التكستشر 

WHITE لا یعني ابیض بل یعني انھ لن یتم اضافة لون على الصورة فحاول ان تضع مكان ھذا اللون مثلا 
Redفستري ان لون الصورة صار اقرب الى الاحمر   

  
نا سنستعمل الدوران او ھنقطع جزء من الصورة او ھكذا و لكن  اكثر و لكن ھذا لو كparametersیمكننا تحدید 

  فى ھذا المثال لن تحتاج كل ھذا
  J لتري نتیجة عملك F5 الان اضغط على

  
  
  

   ^_^ Error  حصل
   لو عرفت الاجابة فأعرف انك متمیزerrorبرأیك لما ھذا ال



 errorھذا صحیح و لكن ال اقول لك spritebatch.End یعني لما تضع الجملة ستقول لي لأننا لم نقفل الدالة
 حاول ان تعرف لو لم تعرف  مرتین و لكن ھنا تم استعمالوا مرة واحدة فلم الخطأ ؟ beginیحصل لو استخدم 

  فلا تزعل فربما انك نسیت قلیلا و لكن الاجابة في المحاضرة الاولي
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زء من الثانیة فسیتم اعادة  تستدعي نفسھا كل ج Drawحسنا سأقول  لك  قلت لك فى المحاضرة الاولي ان الدالة 
   فینتج عن ھذا خطأ  مرة اخري beginالكود مرة اخري فسیتم استدعاء الدالة

 endالحل انت تعرفھ كل ما علیك ھو عمل 
 ;()spritebatch.End       فنكتب فى اخر الكود 

  یكون شكل الدالة النھائي 
       protected override void Draw(GameTime gameTime) 
        { 
            graphics.GraphicsDevice.Clear(Color.Black); 
            spritebatch.Begin(); 
            spritebatch.Draw(Texture, position, Color.White); 
            spritebatch.End(); 
            base.Draw(gameTime); 

        }  
  JJJ و شوف نتیجة عملك  F5الان اظغط على 



  
  حسنا ربما تحس انك لم تفعل شىء و لكن طریق الالف میل    یبدأ بخطوة و ھذه ھي اول خطوة

  علیك ان تفرح بأنجازك و ان شاء االله سنتقدم فى ھذه الدورة
  تم الانتھاء من المحاضرة الثانیة و اسأل االله التوفیق لى و لكم

  
  

  com.hotmail@Gindisgindisللتواصل 
  


