
 عشر الثاني الدرس

إنشاء التضارٌس بشكل ب سوف نقوم فً هذا الدرس,   Xnaمن سلسلة دروس تعلم ال عشر الثانًي الدرس أهلا بكم ف

. "بلشنا الجد", عشوائً

جدٌده  مٌزاتلن نشٌر إلى  .سوف نقوم بتغٌٌر إنحدار التضارٌس,كتطوٌر أولً. ٌر مرضٌة أبداالدرس السابق غ النتٌجة من

. لكن سوف نعرض كٌف بإمكاننا أن نستغل بعض الأرقام العشوائٌة فً اللعبة, Xnaفً ال 

قم بإستبدال الكود فً الدالة . إنحدارات التضارٌسبإنشاء كً ٌقوم دعنا نقوم بتغٌٌر الكود ل, بدلا من التضارٌس المستوٌة

GenerateTerrainContour  :

 private void GenerateTerrainContour() 

 { 

     terrainContour = new int[screenWidth]; 

  

     float offset = screenHeight / 2; 

     float peakheight = 100; 

     float flatness = 50; 

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

     { 

         double height = peakheight * Math.Sin((float)x / 

flatness)+offset; 

         terrainContour[x] = (int)height; 

     } 

 } 

 

الجٌب  إقترانٌتم حسابه بإستخدام  Yالإحداثً . أن التضارٌس تشبه الصورة التالٌة ٌجب أن ترى ,قم بتشغٌل الكود أولا

“Sine” ,هناك بعض المتغٌرات التً ٌمكننا تغٌٌرها. ر رٌاضٌا مقابل للؤمواجالذي ٌعتب :

  الإزاحة“Offset” لأنها ببساطه تحدد المسافة بٌن موقع منتصف الموجة على الشاشة, لهاهً اسه. 

  تفاع القمة رإقٌمة“peakheight” مما ٌحدد إرتفاع الموجة,  ن الجٌبٌتم ضربها بناتج إقترا. 

 قٌمة الإنسطاح , خٌراأ“flatness” القٌمة  (فاعلٌة) لها تأثٌرا قوةX  ,هذا ٌزٌد . بحٌث تسرع أو تبطئ من الموجة

 .”wavelength“ أو ٌقلل طول الموجة

 

 

 

, على سبٌل المثال. ٌمكن حل ذلك عن طرٌق مزجها مع موجة أخرى. مزٌفة بشكل كبٌرموجة بسٌطة مثل هذه تبدو 

سوف تكون النتٌجة . و طول موجه أقل, الموجة مع موجة لها إرتفاع أصغر دعنا نقول أننا نرٌد أن نجمع هذه

 :كالتالً



 
 

 3سوف نقوم بالتأثٌر على , بشكل مختلف فً كل مرهلإنتاج . سوف نقوم بإضافة موجة ثالثة, فً الكود الخاص بنا

:  GenerateTerrainContourهذا ما ٌجب أن تبدو علٌه دالة . موجة بقٌم عشوائٌةعوامل لكل 

 private void GenerateTerrainContour() 

 { 

     terrainContour = new int[screenWidth]; 

  

     double rand1 = randomizer.NextDouble() + 1; 

     double rand2 = randomizer.NextDouble() + 2; 

     double rand3 = randomizer.NextDouble() + 3; 

  

     float offset = screenHeight / 2; 

     float peakheight = 100; 

     float flatness = 70; 

  

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

     { 

         double height = peakheight / rand1 * Math.Sin((float)x / 

flatness * rand1 + rand1); 

         height += peakheight / rand2 * Math.Sin((float)x / flatness * 

rand2 + rand2); 

         height += peakheight / rand3 * Math.Sin((float)x / flatness * 

rand3 + rand3); 

         height += offset; 

         terrainContour[x] = (int)height; 

     } 

 } 

 

ت القٌمة الأولى أصبحبحٌث , قمنا بإزاحتها قلٌلا بعدها. 1و  0قٌمة عشوائٌة بٌن ال  بإختٌارقمنا أولا , لكل موجة

هذه القٌم سوف ٌتم , للموجات الثلاثة . [3-2]و الأخٌره بٌن ال , [2-1]نة بٌن ال و القٌمة الثاي, [1-0]فً المجال 

ن و أخفض مإذن الموجة الثالثة سوف تكون أقصر , ”flatness“وعلى ال  ”peakheight“تقسٌمها على ال 

من . قمنا بإضافة القٌم العشوائٌة داخل دالة الجٌب اننٌجب أن تلاحظ أ, علاوة على ذلك. الأولى و الثانٌة الموجة

مما ٌجعل هذه النقطة ثابته , ”offset“المحدد بال  Yبالإحداثً  ٌبدءونناحٌة أخرى كل الموجات الثلاثة ٌجب أن 

 .فً كل مره نبدأ فٌها اللعبة

كما ٌظهر فً الصورة فً آخر , لى تضارٌس مع إنحدارات أفضلسوف تحصل ع, الآن عندما تحاول تشغٌل الكود

. الدرس

هذا بالتأكٌد لأننا . هو أن اللاعبٌن غٌر موضوعٌن على التضارٌس, عند التنفٌذ شٌئ ٌمكنك أن تلاحظة مباشرةهناك 

  .ناها فً الدروس السابقةبناء على الصورة الثابتة التً إستخدم, قمنا بتحدٌد أماكن اللاعبٌن

,  SetUpPlayersإبحث عن الأسطر الأربعة المسؤولٌن عن تحدٌد أماكن اللاعبٌن فً الدالة , لحل هذه المشكلة 

ٌجب أن ٌكون الكود على , سوف نقوم بحساب المواقع فً داخل التكرار فً تلك الدالة , بدلا من ذلك . بحذفهموقم 

: النحو التالً
 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[i].Position = new Vector2(); 

     players[i].Position.X = screenWidth / (numberOfPlayers + 1) * 

(i + 1); 

     players[i].Position.Y = 

terrainContour[(int)players[i].Position.X]; 

 } 

 

 

ٌلزم لكً نتأكد أنه لا  ”1+“ال . للاعبٌن ٌمكن إٌجاده بسهولة عن طرٌق تقسٌم عرض الشاشة على عدد اللاعبٌن X الإحداثً

ٌمكن إٌجاده بسهولة أٌضا من خلال معرفة إرتفاع التضارٌس  Yالإحداثً . ٌوجد أي لاعب على ٌمٌن أو ٌسار حدود  الشاشة

. (الحالً Xالإحداثً )فً الموقع الحالً 

 terrainContourالوصول إلى مصفوفة ال  SetUpPlayersلكً ٌعمل هذا الكود ٌجب أن تستطٌع الدالة , حال على كل

بعد إستدعائنا للدالة  SetUpPlayersة الدالٌجب علٌنا ان نستدعً , LoadContentفً داخل دالة هذا ٌعنً أنه . النهائٌة

GenerateTerrainContour :  

 GenerateTerrainContour(); 

 SetUpPlayers(); 

 CreateForeground(); 

 

 ولكن التضارٌس تحتها, فعلٌا على الأرض هموجود حظ أن الركن الأسفل الأٌسر للمدافعسوف تلا, دما تقوم بتشغٌل الكودعن

: بإستخدام الدالة التالٌة, للاعبٌنن نقوم ببساطة بتوسٌع التضارٌس تحت اٌجب أ, لحل ذلك  .غٌر متناسبة

 private void FlattenTerrainBelowPlayers() 

 { 

     foreach (PlayerData player in players) 

         if (player.IsAlive) 

             for (int x = 0; x < 40; x++) 

                 terrainContour[(int)player.Position.X + x] = 

terrainContour[(int)player.Position.X]; 

 } 

 

سوف نحتاج لإستدعاء . الأرضٌة تحت المدفع تم تسوٌتها إلى نفس الإرتفاع الخاص بالركن السفلً الأٌسر للمدفع, كل لاعبل

و لكن ٌجب أن نبقً شٌئا فً بالنا هو أن إستدعاء هذه الدالة ٌجب أن ٌتم بعد , LoadContent هذه الدالة من داخل دالة ال

بما أنها تستخدم البٌانات التً ٌتم تعرٌفها فً ,  SetUpPlayersو دالة ال  GenerateTerrainContourإستدعاء دالة ال 

 (الاخٌره)بما أنه هذه الدالة ,  CreateForegroundمن ناحٌة أخرى ٌجب أن ٌتم إستدعائها قبل إستدعاء الدالة . تلك الدوال

:  FlattenTerrainBelowPlayersبإستخدام دالة ال  تم تعدٌلهاالتً ,   TerrainContourتستخدم مخرجات الدالة 

 GenerateTerrainContour();             

 SetUpPlayers(); 

 FlattenTerrainBelowPlayers(); 

 CreateForeground(); 

 

 تضارٌس ممتازا ٌجب أن ٌكون إنحدار ال, ةعند تشغٌل الكود هذه المر

  



 

. هو محاولة التدرب على إستخدام دالة الجٌب فً رسم التضارٌس: التمرين في هذا الدرس

. إن شاء الله ,فً الدرس القادم سوف نجد حلا للون الأخضر

: كود المشروع للآن

 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");                         

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

 

             GenerateTerrainContour();             

             SetUpPlayers(); 

             FlattenTerrainBelowPlayers(); 

             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[i].Position = new Vector2(); 

                 players[i].Position.X = screenWidth / (numberOfPlayers + 1) * (i + 1); 

                 players[i].Position.Y = terrainContour[(int)players[i].Position.X]; 

             } 

         } 

  

         private void GenerateTerrainContour() 

         { 

             terrainContour = new int[screenWidth]; 

  

             double rand1 = randomizer.NextDouble() + 1; 

             double rand2 = randomizer.NextDouble() + 2; 

             double rand3 = randomizer.NextDouble() + 3; 

  

             float offset = screenHeight / 2; 

             float peakheight = 100; 

             float flatness = 70; 

  

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

             { 

                 double height = peakheight / rand1 * Math.Sin((float)x / flatness * rand1 + rand1); 

                 height += peakheight / rand2 * Math.Sin((float)x / flatness * rand2 + rand2); 

                 height += peakheight / rand3 * Math.Sin((float)x / flatness * rand3 + rand3); 

                 height += offset; 

                 terrainContour[x] = (int)height; 

             } 

         } 

  

         private void FlattenTerrainBelowPlayers() 

         { 

             foreach (PlayerData player in players) 

                 if (player.IsAlive) 



                     for (int x = 0; x < 40; x++) 

                         terrainContour[(int)player.Position.X + x] = terrainContour[(int)player.Position.X]; 

         } 

  

         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); 

         } 

     } 

 } 

 


