
ابع الس الدرس

. بكتابة نص على الشاشة سوف نقوم فً هذا الدرس,   Xnaمن سلسلة دروس تعلم ال السابعي الدرس أهلا بكم ف

. بحٌث ٌصبح بإمكاننا كتابة قٌمة الطاقة و الزاوٌة لمدفع اللاعب الحالً, ذا الدرس سوف نتعلم كٌفٌة الكتابة على الشاشةفً ه

إلى المشروع الخاص  ”Font“إستٌراد خط ٌجب أن نقوم ب, أولا. عملٌة سهلة جدا Xnaلقد اصبحت الكتابة على الشاشة فً ال 

بعدها ٌمكننا ببساطة أن نقوم برسم . فٌها بإضافة الصورة إلى المشروعٌقة التً قمنا بنفس الطر, و ربطه بمتغٌر داخل الكودبنا 

لإنه ٌمكننا ببساطة : جدٌد  SpriteBatchأٌضا ان نقوم بإنشاء  لا ٌلزمنا. SpriteBatchالنص على الشاشة بإستخدام ال 

.  الذي استخدمناه لرسم المدافع و التضارٌس  SpriteBatchنفس ال نستخدمأن 

 Solutionال  فً Contentال على مجلد بالزر الٌمٌن ىقم بالضغط , لعمل ذلك. إلى المشروع الخطبإضافة  دعنا نبدأ

Explorer . بعدها إختر من القائمةAdd-> New Item  ,ًةكما ٌظهر فً الصورة التال .

 

و بعدها إضغط على  myFont.spritefont: و اعطه اسما فً الأسفل  ”Sprite Font“قم بإختٌار ال , فً مربع الحوار

. فً المشروع Contentقد تم إضافته إلى مجلد ال  myFont.spritefontال  ملف ستلاحظ أن. ”Add“زر إضافة 

لن نغٌر كثٌرا فً , لحسن الحظ. ( ما غرٌب إلا الشٌطان ) غرٌب (عملٌا Xmlملف ) عد ذلك سوف ٌظهر لدٌك ملف نصب

بهذا سوف تقوم  .Arialإلى  myFontو قم بتغٌره من , فً الملف ”FontName“إبحث عن خانة إسم الخط . هذا الملف

, لكً ترى ما هً الخطوط المثبته على جهازك. كما سٌمكنك من إختٌار اي خط موجود على جهازك, بتعرٌف عائلة الخط

. ن تقوم بتغٌٌر حجم الخطأ لاحظ أٌضا انه من خلال ملف النص نفسه بإمكانك. C:\Windows\Fontsإفتح المجلد 

. نقطة 14إفتراضٌا الحجم هو 

: قم بإضافة المتغٌر التالً فً أعلى الكود Game1.CSإرجع إلً ملف ال , بعدها

 SpriteFont font; 

  

قم بتحمٌل . مع ملف خط SpriteFont كائنإمكاننا أن نربط الب, ٌمكن ربطه مع ملف صورة Texture2Dالكائن كما أن 

 : LoadContentداخل الدالة , الملف فً المتغٌر الذي عرفناه 

font = Content.Load<SpriteFont> ("myFont"); 

 

, ع المتغٌر الذي نرٌد تحمٌلةبعدها حددنا نو,  Content.Loadحٌث قمنا بإستخدام الدالة : العملٌة شبٌهة بتحمٌل الصورة

. إضافة إلى القسم الأول من إسم الملف



مره أخرى سوف .نحن جاهزٌن لكً نقوم برسم بعض النصوص, مفعل SpriteBatchو ال , الخط الآن و بعد أن تم تحمٌل

: نقوم بوضع هذا الكود فً دالة الرسم الخاصة بنا و لكن سنقوم بذلك فً دالة منفصلة

 private void DrawText() 

 { 

     spriteBatch.DrawString(font, "Cannon power: 100", new Vector2(20, 

45), Color.White); 

 } 

 

  

قمنا . font الخط كائن بإستخدام على الشاشة  أن ٌرسم بعض النص  SpriteBatchمن الكود ٌطلب من ال  هذا السطر

من  45بكسل ٌمٌن الشاشة و  20سوف ٌتم رسم النص على بعد . للتعبٌر عن قوة المدفع, اللون و النص, بتحدٌد الموقع

:  ()Drawطبعا لاتنسى أن تستدعً هذه الدالة من داخل دالة الرسم الأصلٌه  .(للشاشة سرمن الركن الأعلى الأي), الأعلى

 
 protected override void Draw(GameTime gameTime) 

 { 

     graphics.GraphicsDevice.Clear(Color.CornflowerBlue); 

  

     spriteBatch.Begin(); 

     DrawScenery(); 

     DrawPlayers(); 

     DrawText(); 

     spriteBatch.End(); 

  

     base.Draw(gameTime); 

 } 

 
 

! سوف تشاهد مؤشر الطاقة موجود على الركن الأٌسر العلوي, عند تشغٌل الكود الآن

بدلا من ذلك قم بتغٌر . قمنا بوضع رقم ثابت لأننا, من الواضح أن الرقم الظاهر على الشاشة لا ٌعبر عن قٌمة الطاقة الفعلٌة

 :كالتالً DrawTextدالة 

 private void DrawText() 

 { 

     PlayerData player = players[currentPlayer]; 

     int currentAngle = (int)MathHelper.ToDegrees(player.Angle); 

     spriteBatch.DrawString(font, "Cannon angle: " + 

currentAngle.ToString(), new Vector2(20, 20), player.Color); 

 

     spriteBatch.DrawString(font, "Cannon power: " + 

player.Power.ToString(), new Vector2(20, 45), player.Color); 

 } 

 

 

نا كل من الزاوٌة و الطاقة و اللون من هذه البٌانات إستخدم. PlayerDataهكذا ٌتم قراءة معلومات اللاعب من مصفوفة ال 

. من أجل كتابة النص



: حاول تغٌٌر قٌم الزاوٌة و الطاقة . سوف تظهر لك الشاشة مثل الصورة فً الأسفل. حاول تشغٌل البرنامج  كل شٌئهذا 

. لى الشاشة بناء على القٌم الجدٌدةسوف تتغٌر القٌم الموجوده ع

 

  و اللغات من الٌمٌن للٌسار, ٌنٌةو اللغات الغٌر لات, هو محاولة الكتابة باللغة العربٌة: (لً و للقراء)التمرٌن هذا الٌوم .

: كود المشروع 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 struct PlayerData 

     { 

         public Vector2 Position; 

         public bool IsAlive; 

         public Color Color; 

         public float Angle; 

         public float Power; 

     } 

  

     public class Game1 : Microsoft.Xna.Framework.Game 

     { 

         GraphicsDeviceManager graphics; 

         SpriteBatch spriteBatch; 

         GraphicsDevice device; 

  

         int screenWidth; 

         int screenHeight; 

  

         Texture2D backgroundTexture; 

         Texture2D foregroundTexture; 

         Texture2D carriageTexture; 

         Texture2D cannonTexture; 

         SpriteFont font; 

  

         PlayerData[] players; 



         int numberOfPlayers = 4; 

         float playerScaling; 

         int currentPlayer = 0; 

  

         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 2D XNA Tutorial"; 

  

             base.Initialize(); 

         } 

  

         protected override void LoadContent() 

         { 

             device = graphics.GraphicsDevice; 

             spriteBatch = new SpriteBatch(device); 

  

             screenWidth = device.PresentationParameters.BackBufferWidth; 

             screenHeight = device.PresentationParameters.BackBufferHeight; 

  

 

            backgroundTexture = Content.Load<Texture2D> ("background"); 

            foregroundTexture = Content.Load<Texture2D> ("foreground"); 

            carriageTexture = Content.Load<Texture2D> ("carriage"); 

            cannonTexture = Content.Load<Texture2D> ("cannon"); 

 

            font = Content.Load<SpriteFont> ("myFont"); 

  

             SetUpPlayers(); 

             playerScaling = 40.0f / (float)carriageTexture.Width; 

         } 

  

         private void SetUpPlayers() 

         { 

             Color[] playerColors = new Color[10]; 

             playerColors[0] = Color.Red; 

             playerColors[1] = Color.Green; 

             playerColors[2] = Color.Blue; 

             playerColors[3] = Color.Purple; 

             playerColors[4] = Color.Orange; 

             playerColors[5] = Color.Indigo; 

             playerColors[6] = Color.Yellow; 

             playerColors[7] = Color.SaddleBrown; 

             playerColors[8] = Color.Tomato; 

             playerColors[9] = Color.Turquoise; 

  

             players = new PlayerData[numberOfPlayers]; 

             for (int i = 0; i < numberOfPlayers; i++) 

             { 

                 players[i].IsAlive = true; 

                 players[i].Color = playerColors[i]; 

                 players[i].Angle = MathHelper.ToRadians(90); 

                 players[i].Power = 100;                 

             } 

  

             players[0].Position = new Vector2(100, 193); 

             players[1].Position = new Vector2(200, 212); 

             players[2].Position = new Vector2(300, 361); 

             players[3].Position = new Vector2(400, 164); 

         } 

  

         protected override void UnloadContent() 

         { 

         } 

  

         protected override void Update(GameTime gameTime) 

         { 

             if (GamePad.GetState(PlayerIndex.One).Buttons.Back == ButtonState.Pressed) 

                 this.Exit(); 

  

             ProcessKeyboard(); 

  



             base.Update(gameTime); 

         } 

  

         private void ProcessKeyboard() 

         { 

             KeyboardState keybState = Keyboard.GetState(); 

             if (keybState.IsKeyDown(Keys.Left)) 

                 players[currentPlayer].Angle -= 0.01f; 

             if (keybState.IsKeyDown(Keys.Right)) 

                 players[currentPlayer].Angle += 0.01f; 

  

             if (players[currentPlayer].Angle > MathHelper.PiOver2) 

                 players[currentPlayer].Angle = -MathHelper.PiOver2; 

             if (players[currentPlayer].Angle < -MathHelper.PiOver2) 

                 players[currentPlayer].Angle = MathHelper.PiOver2; 

  

             if (keybState.IsKeyDown(Keys.Down)) 

                 players[currentPlayer].Power -= 1; 

             if (keybState.IsKeyDown(Keys.Up)) 

                 players[currentPlayer].Power += 1; 

             if (keybState.IsKeyDown(Keys.PageDown)) 

                 players[currentPlayer].Power -= 20; 

             if (keybState.IsKeyDown(Keys.PageUp)) 

                 players[currentPlayer].Power += 20; 

  

             if (players[currentPlayer].Power > 1000) 

                 players[currentPlayer].Power = 1000; 

             if (players[currentPlayer].Power < 0) 

                 players[currentPlayer].Power = 0; 

         } 

  

         protected override void Draw(GameTime gameTime) 

         { 

             graphics.GraphicsDevice.Clear(Color.CornflowerBlue); 

  

             spriteBatch.Begin(); 

             DrawScenery(); 

             DrawPlayers(); 

             DrawText(); 

             spriteBatch.End(); 

  

             base.Draw(gameTime); 

         } 

  

         private void DrawScenery() 

         { 

             Rectangle screenRectangle = new Rectangle(0, 0, screenWidth, screenHeight); 

             spriteBatch.Draw(backgroundTexture, screenRectangle, Color.White); 

             spriteBatch.Draw(foregroundTexture, screenRectangle, Color.White); 

         } 

  

         private void DrawPlayers() 

         { 

             foreach (PlayerData player in players) 

             { 

                 if (player.IsAlive) 

                 { 

                     int xPos = (int)player.Position.X; 

                     int yPos = (int)player.Position.Y; 

                     Vector2 cannonOrigin = new Vector2(11, 50); 

  

                     spriteBatch.Draw(cannonTexture, new Vector2(xPos + 20, yPos - 10), null, 

player.Color, player.Angle, cannonOrigin, playerScaling, SpriteEffects.None, 1); 

                     spriteBatch.Draw(carriageTexture, player.Position, null, player.Color, 0, new 

Vector2(0, carriageTexture.Height), playerScaling, SpriteEffects.None, 0); 

                 } 

             } 

         } 

  

         private void DrawText() 

         { 

             PlayerData player = players[currentPlayer]; 

             int currentAngle = (int)MathHelper.ToDegrees(player.Angle); 

             spriteBatch.DrawString(font, "Cannon angle: " + currentAngle.ToString(), new Vector2(20, 

20), player.Color); 

             spriteBatch.DrawString(font, "Cannon power: " + player.Power.ToString(), new Vector2(20, 

45), player.Color); 

         } 

     } 

 } 



 


