
الحادي عشر  الدرس

للألوان فً خامة لكل  رسمبعمل  سوف نقوم فً هذا الدرس,   Xnaمن سلسلة دروس تعلم ال الحادي عشري الدرس أهلا بكم ف

. على حدة بكسل

تمكننا من فعل ذلك قبل . ولكن لٌس هناك أي نوع من التصادم مع الأرض, طائر فً الهواءلدٌنا الصاروخ , فً هذه اللحظة

على  Xثً لكل إحدا: فً هذه اللعبة هذا سهل إلى حد ما. سوف نحتاج أن نعرف بالضبط الإحداثٌات الخاصة بالتضارٌس

. للتضارٌس محدد Yٌوجد إحداثً , الشاشة

ألا وهو أننا قمنا بإستخدام صورة للأرضٌه طولها  (بشكل مقصود طبعا)لقد قمنا فً الدروس السابقه بإرتكاب خطأ كبٌر 

تلك ألا وهً اننا سوف نقوم بتعرف إنحدار و لكننا فً هذا الدرس سوف نستخدم طرٌقة افضل من . Yمحور  على بكسل500

“Slope”  بشكل دٌنامٌكً (التضارٌس)وسوف نقوم بإنشاء صورة الأرضٌه الأمامٌة , نا التضارٌس بأنفس .

 CreateForegroundو , الذي ٌقوم بإنشاء الإنحدارات  GenerateTerrainContour :بإستخدام دالتٌنٌمكن عمل ذلك 

دالتٌن بسٌطتٌن بحٌث ٌعطوننا  سوف نبدأ بإستخدام.للتضارٌس  الذي ٌقوم بإنشاء صورة الأرضٌه الأمامٌة بناء على الإنحدار

. إن شاء الله, فً الدرس القادم بتحسٌن هذه الدوال من أجل الحصول على نتائج افضل و سوف نقوم, نتائج بسٌطة

تخزن قٌمة واحدة  ”Integers“الصحٌحة سوف ٌكون ببساطة مصفوفة من الأرقام  GenerateTerrainContourناتج دالة 

إذن دعنا نضٌف , فٌما بعدبما أننا سوف نحتاج هذه المصفوفة فً الكود الخاص بنا . فً الشاشة Xإحداثً لكل  Y الإحداثً من

: أعلى الكودر التالً فً المتغً

 int[] terrainContour; 

  

. لتخزٌنها ”ints“ لذلك إستخدمنا مصفوفة من الأرقام الصحٌحه, هً أرقام صحٌحة Yالإحداثٌات  قٌم أن ابم

كما قلنا سابقا فإننا سوف  . المصفوفة و تعبئتها بالقٌم التً تقوم بتجهٌز هذه,  GenerateTerrainContourبعد ذلك فً دالة 

: جدا بسٌطة نبدأ بنسخة 

 private void GenerateTerrainContour() 

 { 

     terrainContour = new int[screenWidth]; 

  

     for (int x = 0; x < screenWidth; x++) 

         terrainContour[x] = screenHeight / 2; 

 } 

  

ٌمكن إٌجاد عرض الشاشة فً , الموجودة فً الشاشة Xد قٌم إحداثٌات دعلى قٌم بع TerrainContourالمتغٌر  ويسوف ٌحت

ذلك . Yسوف نقوم بتخزٌن نفس الإحداثً  Xلكل إحداثً , بعدها. نا بتعرٌفه فً دروس سابقةالذي قم screenWidthالمتغٌر 

. الشاشة فً وسط, سوف ٌنتج لدٌنا تضارٌس مسطحة أفقٌا

بناء على محتوٌات , هذه الدالة ٌجب أن تقوم بإنشاء خامة الأرضٌة الأمامٌة. CreateForegroundدعنا ننتقل إلى الدالة 

 : terrainContourالمصفوفة 

 private void CreateForeground() 

 { 

     Color[] foregroundColors = new Color[screenWidth * screenHeight]; 

  



     for (int x = 0; x < screenWidth; x++) 

     { 

         for (int y = 0; y < screenHeight; y++) 

         { 

             if (y > terrainContour[x]) 

                 foregroundColors[x + y * screenWidth] = Color.Green; 

             else                         

                 foregroundColors[x + y * screenWidth] = 

Color.TransparentBlack; 

         } 

     } 

 } 

 

  

. قمنا بتجٌهزها من أجل تخزٌن لون لكل بسكل على الشاشة. وانمن أجل تخزٌن الأل, مصفوفةسطر الأول ٌقوم بإنشاء ال

قمنا , لكل بكسل. ودة على الشاشةلتغطٌة كل الإحداثٌات الموج, Yو  Xقمنا بالمرور على كل زوج من إحداثٌات , بعدها

من  اكبر Yبمعنى أن الإحداثً )إذا كانت اسفل الإنحدار . الخاص بالتضارٌسالمنحدر  أو اسفل بتفحص فٌما إذا كان ٌقع فوق

أما . foregroundColorsمصفوفة نقوم بتخزٌن لون أخضر فً ال, (terrainContourالمخزن فً المصفوفة  Yالإحداثً 

بمعنى أن , TransparantBlackإذا كانت النقطة أعلى المنحدر الخاص بالأرض فنقوم بتخزٌن لون اسود شفاف كلون 

.  الألوان أسفل هذه النقطة أو صورة الخلفٌة سوف تبقى ظاهرة

التنفٌذ  سهلهذا . لهذه الألوان  ”texture“بقً علٌنا أن نقوم بإنشاء خامة  نولك, لدنٌا مصفوفة من الألوان, فً نهاٌة الدالة

: CreateForegroundكل ما نحتاجه هو أن نضع السطرٌن التالٌٌن فً نهاٌة الدالة , وصاخص Xnaبكل الأحوال فً ال 

 foregroundTexture = new Texture2D(device, screenWidth, screenHeight, 

1, TextureUsage.None, SurfaceFormat.Color); 

 foregroundTexture.SetData(foregroundColors); 

  

مساحة كافٌة لتخزٌن , هذا ٌعنً أن جزء من ذاكرة بطاقة الرسومٌات سوف ٌتم حجزها. ٌقوم بإنشاء خامة فارغة السطر الأول

أما الوسٌط , الوسٌط الثانً و الثالث ٌقوم بتعرٌف كم عدد البكسلات التً نرٌد تخزٌنها فً الخامة .كل بكسل على الشاشةللون 

و  ”mipmapping“الوسٌط الخاص بال  .ن نخزن لون فً كل بكسل من الخامةالأخٌر ٌعنً أننا نرٌد ا

“TextureUsage” امخارج نطاق هذه الدروس لذا لن نتطرق له .

. السطر الثانً ٌقوم عملٌا بنسخ الألوان من المصفوفة إلى الذاكرة فً بطاقة الرسومٌات

, من الملف ”foreground“إبحث عن السطر الذي ٌقوم بتحمٌل صورة الأرضٌة الأمامٌة ,  LoadContentفً دالة  الآن

: تالٌة فً نهاٌة الدالةو قم بوضع الأسطر ال. بحذفهاو قم 

 GenerateTerrainContour(); 

 CreateForeground(); 

  

: التالٌة ٌجب أن ترى كما فً الصورة! ن قم بتشغٌل الكودالآ

  

 

 



 

, هذا ٌعنً أننا نجحنا فً إنشاء خامة. النصف الأسفل مملوء باللون الأخضرو  .تم حذف صورة الأرضٌة الأمامٌة, كما نرى

. مكون من الألوان التً قمنا بتحدٌدها لكل بكسل

و على ألوان الأرضٌة لكً نتخلص من , رضسوف نقوم بعمل بعض التعدٌلات على الإنحدار الخاص بالأ, فً الدرس القادم

.  اللون الأخضر

 

: التالي تمرينحاول حل ال

. حاول رسمها من الركن العلوي الأٌسر إلى الركن السفلً الأٌمن, مستقٌمة فً منتصف الشاشة الأرضٌة تكونبدلا من أن 

. من اجل الدرس السابق, طبعا لا تحفظ التغٌٌرات لأننا نرٌد النتٌجه كما هً الآن

: كود المشروع حتى اللحظة

 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; 

         Texture2D rocketTexture; 

         Texture2D smokeTexture; 

         SpriteFont font; 

  

         PlayerData[] players; 

         int numberOfPlayers = 4; 

         float playerScaling; 

         int currentPlayer = 0; 

  

         bool rocketFlying = false; 

         Vector2 rocketPosition;         

         Vector2 rocketDirection; 

         float rocketAngle; 

         float rocketScaling = 0.1f; 

  

 

        List<Vector2> smokeList = new List<Vector2> (); 

        Random randomizer = new Random(); 

 

         int[] terrainContour; 

  

         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"); 

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

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

            rocketTexture = Content.Load<Texture2D> ("rocket"); 

            smokeTexture = Content.Load<Texture2D> ("smoke"); 

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

            SetUpPlayers(); 

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

 

             GenerateTerrainContour(); 

             CreateForeground(); 

         } 



  

         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); 

         } 

  

         private void GenerateTerrainContour() 

         { 

             terrainContour = new int[screenWidth]; 

  

             for (int x = 0; x < screenWidth; x++) 

                 terrainContour[x] = screenHeight / 2; 

         } 

  

         private void CreateForeground() 

         { 

             Color[] foregroundColors = new Color[screenWidth * screenHeight]; 

  

             for (int x = 0; x < screenWidth; x++) 

             { 

                 for (int y = 0; y < screenHeight; y++) 

                 { 

                     if (y > terrainContour[x]) 

                         foregroundColors[x + y * screenWidth] = Color.Green; 

                     else                         

                         foregroundColors[x + y * screenWidth] = Color.TransparentBlack; 

                 } 

             } 

  

             foregroundTexture = new Texture2D(device, screenWidth, screenHeight, 1, 

TextureUsage.None, SurfaceFormat.Color); 

             foregroundTexture.SetData(foregroundColors); 

         } 

  

         protected override void UnloadContent() 

         { 

         } 

  

         protected override void Update(GameTime gameTime) 

         { 

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

                 this.Exit(); 

  

             ProcessKeyboard(); 

             UpdateRocket(); 

  

             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; 

  

             if (keybState.IsKeyDown(Keys.Enter) || keybState.IsKeyDown(Keys.Space)) 

             { 

                 rocketFlying = true; 

                 rocketPosition = players[currentPlayer].Position; 

                 rocketPosition.X += 20; 

                 rocketPosition.Y -= 10; 

                 rocketAngle = players[currentPlayer].Angle; 

                 Vector2 up = new Vector2(0, -1); 

                 Matrix rotMatrix = Matrix.CreateRotationZ(rocketAngle); 

                 rocketDirection = Vector2.Transform(up, rotMatrix); 

                 rocketDirection *= players[currentPlayer].Power / 50.0f; 

             } 

         } 

  

         private void UpdateRocket() 

         { 

             if (rocketFlying) 

             { 

                 Vector2 gravity = new Vector2(0, 1); 

                 rocketDirection += gravity / 10.0f; 

                 rocketPosition += rocketDirection; 

                 rocketAngle = (float)Math.Atan2(rocketDirection.X, -rocketDirection.Y); 

  

                 for (int i = 0; i < 5; i++) 

                 { 

                     Vector2 smokePos = rocketPosition; 

                     smokePos.X += randomizer.Next(10) - 5; 

                     smokePos.Y += randomizer.Next(10) - 5; 

                     smokeList.Add(smokePos); 

                 } 

             } 

         } 

  

         protected override void Draw(GameTime gameTime) 

         { 

             graphics.GraphicsDevice.Clear(Color.CornflowerBlue); 

  

             spriteBatch.Begin(); 

             DrawScenery(); 

             DrawPlayers(); 

             DrawText(); 

             DrawRocket(); 



             DrawSmoke(); 

             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); 

         } 

  

         private void DrawRocket() 

         { 

             if (rocketFlying) 

                 spriteBatch.Draw(rocketTexture, rocketPosition, null, 

players[currentPlayer].Color, rocketAngle, new Vector2(42, 240), 0.1f, 

SpriteEffects.None, 1); 

         } 

  

         private void DrawSmoke() 

         { 

             foreach (Vector2 smokePos in smokeList) 

                 spriteBatch.Draw(smokeTexture, smokePos, null, Color.White, 0, new 

Vector2(40, 35), 0.2f, SpriteEffects.None, 1); 

         } 

     } 

 } 

  

 

 


