
 بسم االله الرحمن الرحیم
   و تطبیقوا على المثال السابقoopأستخدام ال
  نبدأ بأذن االله

  : و انتو عارفین الطریقة Graphicsاولا سنبدأ بعمل فولدر جدید فى المشروع بتاعنا و نسمیھ 

  
   :Class ثم Addعلي ھذا الفولدر بكلیك ثم نضغط  ثم Graphicsو نعطیھ اسم 

  
  Imageاختر النوع كلاس ثم اعطیھ الاسم : ستظھر لكم نافذة
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  :نمسح جمیع المكتبة المستعملة و نكتب ھذه المكتبات 

using Microsoft.Xna.Framework; 
using Microsoft.Xna.Framework.Graphics;  

   و انت تعرف عملھ جیدا spritebatchسنعرف اول شىء ال
private SpriteBatch spritebatch;  

   2dو تكستشر 
    private Texture2D texture;  

 و مكان التكستشر
private Vector2 position; 

  و نعرف اللون
private Color color;  

   Rectangleو سنقوم بتعریف نوع جدید یسمي 
  ھذا سنستعملھ فى قطع جزء معین من الصورة كلھا

  :مثلا لدینا صورة ھكذا 

  
  : القطعة المحددة ھنا و انت ترید ان تاخذ جزء من ھذه الصورة مثلا
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   یعني مستطیل لكي نقطع قطعة من الصورةrectangleفنحن نستخدم متغیر من نوع 
  sourceو سنسمیھ 

private Rectangle source;  
  rotation فنسمیھ  للتكستشررانلأعطاء نسبة دو   اكید تعرفھ و ھنا سنحددهfloatو نعرف المتغیر 

private float rotation;  
  ؟ origin   و لكن ما ھو ال origin لتحدید ال2D متغیر من نوع سنعرف

  الحقیقة ھذه  المنطقة محتاجة تركیز فلازم تركز 
  ھي محور الدوران originال

  یعني ایھ ؟
  :مثلا انت عندك بوكس 

  : فى مكان الاكس الذي ھنا originمثلا انت حددت ال

  
   لھذا البوكس rotationو عملنا 

  :فسیدور ھكذا 

  
   ثابتة و البوكس یدور من حولھا یعني ھذا یعتبر نقطة الدورانxتلاحظ ان منطقة 

  نكتب 
private Vector2 Origin; 

   ھو عبار عن حجم البوكسو scale و نسمیھ float و نعرف متغیر من نوع 
private Vector2 Scale;  
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  Effects  تشر و نعطیھ اسم و ھو یفعل بعض التأثرات على التكسspriteeffectو نعرف متغیر نوع 
private SpriteEffects effects;  

  layer و   یسمي floatنعرف متغیر من نوع 
  و في ماذا سیستعمل ھذا ؟

مثلا انت عندك اثنین تكستشر واحد للخلفیة و وواحد لبطل اللعبة مثل لعبة ماریو فأكید ماریو سیقوم بأخفاء 
  الخلفیة یعني ماریو فوق الخلفیة 

  J ١ و اللایر تبع ماریو سیكون 0.5 اللایر بتاع الخلفیة مثلا فیبقي
  :نقوم بالتعریف 

private float layer;  
  للملفات من الخارجLoad الان بعمل متغیرات سنقومانتھینا من منطقة تعریف ال

 الكلاس الاول الى  الذي فيTexture2D من ملف من الخارج و لكننا سنعطي قیمة ال Loadلن نقوم بعمل 
   الذي فى ھذا الكلاسTexture2Dال

  :و سنري كیفیة ذلك 
 لأنھا لن تكون فى الخیارات لأن ھذا override و ھنا لن نكتب LoadGraphicsContentنعرف دالة 

 Microsoft.Xna.Framework.Game الكلاس لیس ابن ل
 
 

  فستضطر لكتابة اسم الدالة یدویا
  

        public void LoadGraphicsContent(Texture2D texture, 
SpriteBatch spritebatch) 
        { 
        }  

 و Texture2D لأننا سنستدعیھا فى الكلاس الاخر و ھنا مررنا لھ بارامتر من نوع publicو ھنا ھي من النوع 
 الذان فى الكلاس SpriteBatch و الTexture2D لأننا سوف نعطي قیمة الSpriteBatchاخر من نوع 

  ان فى ھذا الكلاسالاول للذ
  :فسنقوم بكتابة 

this.texture = texture; 
this.spritebatch = spritebatch;  

  الدالة  ھذه  لكي نختار المتغیر الذي عرفناه فى اول الكلاس و لیس الذي داخل thisو لازم نكتب  
  ى الدالة قیمتھ الانللذي فمرر فنسند القیمة تبع المتغیر الى فى اول الكلاس للذي فى ھذه الدالة و سن

  :شكل الدالة النھائي 
        public void LoadGraphicsContent (Texture2D texture, 
SpriteBatch spritebatch) 
        { 
            this.texture = texture; 
            this.spritebatch = spritebatch; 
        }  

  وم بأعطاء كل متغیر قیمتھ  و سنقزءتم الانتھاء من ھذا الج
 :المسئولة عن ذلك فنكتب  Initialize نكتب الدالة

public void Initialize ()  
{ 
} 

  :و نكتب داخل الدالة 
            position = new Vector2(100, 100); 
            color = Color.White; 
            rotation = 0f; 
            source = new Rectangle(0, 0, 128, 128); 
            Origin = new Vector2(source.Width /2,source.Height/2); 
            Scale = 1f; 
            effects = SpriteEffects.None; 
            layer = 0.5f;  

   و لقد تعرفنا علیھ من قبلpositionاول شىء ال

PDF created with pdfFactory trial version www.pdffactory.com

http://www.pdffactory.com


  ثاني شىء ھو اللون و نعطیھ اللون الابیض و احنا قولنا ماذا یعني اللون الابیض 
  و وضعنا درجة الدوران تساوى صفر

 ارتفاع و ھذا ١٢٨ عرض و  ١٢٨ الى ھوا نقطع جزء من الصورة و انا اخترت اني اقطع sourceو بعدھا ال
  ھو حجم الصورة الحقیقي و ھذا یعني اننا لن نقطع شىء

 الى ھوا محور الدوران حددناه نصف العرض و نصف الارتفاع و ھذا یعني فى نصف المجسم originو ال
  بالظبط 

   و ھو حجم حلو جدا١ الى ھوا الحجم انا محددوا scaleو ال
لو ترید ان تجرب : ملاحظة ( یعني لا تأثیرات None الى ھوا التأثیرات انا اخترتوا یساوى effectsبعدھا ال

   و ھي مجرد تأثیرات لعمل قلب للتكستشر) مانعالتأثیرات فلا
   طبعا كما عرفناه اعطیھ اى قیمة لن تفرق لأننا لیس لدینا الا صورة واحدةlayerال
  

  Drawانتھینا من ھذه الدالة و سنذھب الى دالة ال
  public void Drawنكتب 

  J لنفسوا updateتر الذي یجعلھ یعمل و نحدد بداخلھ باراماتر من نوع ماذا ؟؟ اعتقد انك تعرف انھ الباراما
  ھل عرفت

٧  
٧  
٧  
٧  
٧  
٧  
٧  
٧ 

  Game timeحسنا سأقول انھ باراماتر من نوع 
 نكتب

      public void Draw(GameTime gametime) 
{ 
} 

  و نكتب بداخلھ 
Spritebatc.Draw  

  و نأتي لمنطقة الباراماترز و سوف نضع باراماترز كثیرة
  :نكتب 

         spritebatch.Draw(texture, position, source, color, rotation, 
Origin, Scale,effects,.layer); 

                  
 و بعدھا sourceاول باراماتر ھو التكستشر المراد رسمھ ثاني باراماتر ھو مكان التكستشر و ثالث باراماتر ال

  J انت تعرف .…اللون الخ
  انتھي ھذا الجزء
دالات الموجودة بداخل ھذا الكلاس فنقوم بربط ا لن تعمل لأننا لم نستدعي الالان كل جھودن

  الكلاسین ببعضھم البعض
  Engineنذھب الي الدالة 

   لأننا لن نحتاجواpositionاول شىء نقوم بمسح تعریف المتغیر 
  :سم الكلاس ھكذا ا.اسم الفولدر الذي بداخلھ الكلاس. نقوم بكتابة اسم المشروعImageنعرف مكانوا  الكلاس 

FirstXna.Graphics.Image و نقوم بأعطائة الاسم box:   
FirstXna.Graphics.Image box ; 

  : ھكذا  box و نقوم بتعریف المتغیر Engineو نأتي عند الدالة 
box = new FirstXna.Graphics.Image();  

  Inizalize و نأتي عند الدالة 
  :ب  نكتspritebatchبعد تعریف المتغیر 

box.Initialize();  
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   التي بداخل الكلاس الاخرInitializeلنستدعي الدالة 
  :یعني شكل الدالة النھائي

        protected override void Initialize() 
        { 
            LoadGraphicsContent(true); 
            spritebatch = new SpriteBatch(graphics.GraphicsDevice); 
            box.Initialize(); 
            base.Initialize(); 
        }  

  انتھینا من ھذه  الدالة نذھب الى الدالة
LoadGraphicsContent  

  : فنكتبImage عند الكلاس LoadGraphicsContent نقوم بأستدعاء الدالة  Textureبعد تعریف الدالة 
         box.LoadGraphicsContent(Texture, spritebatch);  

  و طبعا احنا ھنا اعطیناه قیمة البارامترز التي یحتاجھا
  Drawنأتي عند الدالة 

 : و نكتب بدلا عنھا SpriteBatch.Drawو نمسح الجملة التي فیھا 
box.Draw(gameTime); 

وق الذي رسمناه فى  ستري الصندF5 اضغط gametime و مررنا لھا البارامتر Drawھنا نحن استدعینا الدالة 
  المحاضرة السابقة  و لا جدید 

  طبعا فى كثیر منكم متضایق انو عمالي یكتب كود بقالوا وقت كثیر و برضو نفس النتیجة طب و لیھ نتعب نفسنا
احب اقول لكم ان الان عملنا اكثر تنظیما انت لو بتشتغل فى شركة كبیرة و عملت عملك كلو فى كلاس واحد 

  ^_^الحال راح یطردوك في 
تعرف لو حصل خطأ  و انت عامل كلو فى كلاس واحد لازم تعمل تغییر جذري فى الكود نفسوا  و لن یفھم 

اعضاء الفریق كودك و لن یكون العمل في تنظیم و ستخرب میزانیة الشركة و راح یضربوك و یطردوك من 
  Lolالشركة 
!! ^_^ 

 ربما لن یخفض ھذا فى حجم ملفاتنا نحن و لكن لو كنت او ھذا سیخفض من حجم الملف  و ھذا فى صالحك طبع
  JJ تعمل في مشروع كبیر فستفرق 

  ^_^'المحاضرة القادمة سیكون فیھا جدید حتي لا تضربوني انا 
 تبعوا عشان تعطیھ لواحد صحبك Dll لكي تقوم ببناء المشروع بجمیع ملفات ال:مھمة ملاحظة 

 Package FirstXna as Xna Creator Club ثم  Buildعلیك ان تضغط على 

 
  و ارجو التوفیق للجمیع

 GindisGindis@hotmail.comللاتصال 
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