
  بسم الله الرحمن الرحیم

  ..الحمد   و الصلاة و السلام على رسول الله

  ..اما بعد 

سوف " Xnaتعلم برمجة الألعاب الثنائیة الأبعاد بإستخدام "بعد الإنتھاء بحمد الله من ترجمة سلسلة الدروس 
  .الألعاب الثلاثیة الأبعادأولى السلاسل التعلیمیة الخاصة ببرمجة أحاول بعون الله تعالى أن أقوم بترجمة 

   http://www.riemers.net/eng/Tutorials/XNA/Csharp/series1.php رابط الدروس الأصلیة 

 شھادة و ھو حاصل على Riemer Grootjans  http://www.riemers.netمؤلف السلسلة یدعى 

“Microsoft MVP Award 2007 – 2008 DirectX - XNA”  

   Programming Recipes.0 Game 2XNAكما أنھ مؤلف كتاب 

  forum.com/-http://arabteam2000  الفریق العربي للبرمجة ،خلدون خالد :المترجم
  

السلسلة ( Xnaسلسلة دروس تعلم برمجة الألعاب ثلاثیة الأبعاد في ال :  بسم الله نبدأ السلسلة التعلیمیة
  .)الأولى

ھذه السلسلة التعلیمیة تستھدف الأشخاص ! Xnaھذا الجزء من الدروس یبین مدى سھولة تصمیم و تشغیل برنامج بإستخدام ال 
من أجل ذلك فإن . و یرغبون بمشاھدة النتائج بأسرع وقت ممكن التعامل مع برمجة الألعاب الثلاثیة الأبعادالذین لم یسبق لھم 

یبدو شبیھا جدا بالجافا، لذا أي شخص لدیة  #Cكلغة برمجة، كود ال  #Cبإستخدام ال . ھي أفضل مكان لعمل ذلك Xnaال 
لك، ھذه السلسلة كتبت بطریقة تجعل من السھل على اي شخص بغض إضافة إلى ذ. خلفیة في الجافا بإمكانھ أن یبدأ بسھولة

  ! النظر عن معرفتھ البرمجیة فإنھ بإمكانھ أن یفھما و یتقن ما فیھا بشكل تام

  :)السلسلة الأولى( ھذه صورة للنتیجة النھائیة التي سوف نصل لھا في ھذه السلسلة

  

  

http://www.riemers.net/eng/Tutorials/XNA/Csharp/series1.php
http://www.riemers.net


تم تقسیمھا إلى . Xnaسوف تعطیك مقدمة عامة عن البرمجة ثلاثیة الأبعاد في ال  Xnaھذه السلسلة الأولى من دروس ال 
  :Xnaفي كل درس سوف تتعلم میزة بسیطة جدیدة في ال . دروس، كما ھو موضح في الأسفل

 تجھیز و إستخدام بیئة التطویر: بدء مشروع جدید •
 على الشاشةالمؤثرات تلزم من أجل رسم الأشیاء : ”effect file“ملف التأثیر  •
 Xna، و عرضھا بإستخدام الرؤوستعریف : المثلث الأول •
 میرااتعریف نقطة في الفضاء الثلاثي الأبعاد، تحدید موقع الك: الفضاء •
 تدویر و تحریك المشھد :نقل و تدویر •
 AGP/PCIXالمكررة من أجل تقلیل كمیة نقل البیانات في ال  الرؤوسحذف معلومات : ”Indices“ الفھارس •
 استیراد الإرتفاعات إلى داخل البرنامج: یات التضاریساساس •
 إنشاء التضاریس من ملف صورة: التضاریس من ملف •
 Xnaقراءة مدخلات المستخدم من لوحة المفاتیح بإستخدام ال : لوحة المفاتیح •
 إضافة ألوان بسیطة إلى التضاریس: إضافة الألوان •
لكي تستطیع فھمھا بشكل تام، ھناك درس كامل عن موضوع  ؛الإضاءة ممكن أن تكون معقدة: أساسیات الإضاءة •

 .الإضاءة
ھنا سوف نقوم بتطبیق ما تعلمناه في الدرس السابق، بحیث سوف نقوم بتطبیق الإضاءة على : إضاءة التضاریس •

 التضاریس

  :أثناء ھذه السلسلة سوف تحتاج لتنزیل المصادر التالیة

 effect.fx:ملف التأثیر •
 heightmap.bmp: التضاریس من ملف •

 
  :أولویات الترجمة سوف تتم بالترتیب التالي

 :من الرابط التالي. المصطلحات المترجمة من قبل فریق الترجمة في المنتدى سوف یتم الإعتماد علیھا أولا -
forum.com/index.php?showtopic=149732-http://www.arabteam2000 

 )الترجمات الأكثر إنتشارا(الترجمات العامة للمصطلحات سأحاول استخدام  -
  ""إضافة إلى كل ذلك سوف اقوم بوضع المصطلح الإنجلیزي إلى جانب العربي في علامتي تنصیص  -

  ...التوكل على الله 

  

    

http://www.arabteam2000


  الدرس الأول
ھذه السلسلة من الدروس تستھدف الأشخاص , السلسلة الأولى  3D Xnaأھلا بكم في الدرس الأول من سلسلة دروس تعلم ال 

و یرغبون بالحصول على نتائج بأسرع وقت , Xnaفي ال الثلاثیة الأبعاد  الألعابفي برمجة الذین لم یسبق لھم اي معرفة 
  .ممكن

،  DirectXھذه التقنیة مبنیة حول ال  ،بواسطة مایكروسوفت 2006ھا في دیسمبر تم إصدار, برمجیة " بیئة"ھي  Xnaال 
  .بحیث تسھل برمجة الألعاب بعدة طرق

  

  ) :مجانیھ(المتطلبات البرمجیة 

  :و بإمكانك تنزیلھا, ھي مجانیة تماما و  Xnaزمة لكي تبدأ كتابة كود ال لاالبرمجیات ال

• Microsoft XNA Game Studio 2.0, the programming environment (free) (link) 
• Microsoft Visual Studio C# Express (free) (link). XNA Game Studio 2.0 will 
also work with the full version of Visual Studio 2005.  

  .معلمة بالأخضرال #Cتأكد من إختیارك لنسخة ال 

  

  :جدید  Xnaإبدأ مشروع 

 Xna Gameتستطیع بدء ال ،   Xnaتستطیع أن تبدأ بكتابة برامجك في ال , بإستخدام ھذه البرمجیات التي قمت بتنزیلھا 
Studio 2.0  , و اختر مشروع جدید > =وبعدھا إختر قائمة ملف , الموجوده في قائمة إبدأ(New Project)   .  

من   Xna Game Studio 2.0فتح مشروع بالطریقھ العادیھ و إختیار  بإمكانك, دیو وإذا كنت تملك نسخھ كاملة الفیجوال ست
  . Windows Game (2.0)من نوعنحتاج مشروع . قائمة المشاریع على الیسار

الآن أكتب اسم اللعبة في خانة إسم المشروع انا اخترت . سوف یتم مناقشتھ فیما بعد  Xbox360نشر اللعبة إلى ال 
“XNAtutorial”  غط موافق بعد ذلك إضOK  !  

على یمین الشاشة تستطیع ان ترى أن المشروع   "Solution Explorer"في متصفح المشروع  .  Xnaھكذا تم إنشاء مشروع
تستطیع مشاھدة ما یحتویانھ من كود عن طریق الضغط   ”Program.CS“و   ”Game1.CS“یحتوي على ملفین للكود و ھما 
عندما ترید ان تشغل المشروع سوف یبدأ البرنامج التنفیذ من ملف ال .  ”View Code“بالزر الأیمن للماوس و إختیار 

“Program.CS”  ,في الدالة "Function"  الرئیسیة“Main”  . ببساطة ھذه الدالة تقوم بإستدعاء الكود الموجود في ملف ال
“Game1.CS”  . بكل الأحوال لا یلزمنا تغییر اي شیئ في ملف ال“Program.CS”  .  

   



  :تركیبة البرنامج 

بإمكانك (, باللون اأخضر  ”Comments“ستجد انھ یحتوي على العدید من الملاحظات .   ”Game1.CS“افتح ملف ال 
  .  Xnaبإمكاننا الآن إستكشاف تركیبة برنامج لعبة ال , )حذفھا

بشكل . ائھا عند بدء التشغیلو التي یتم إستدع ”()Game1“المسماه " Constructor Function"الدالة المنشئة  •
 . Xna عام تستعمل ھذه الدالة لتحمیل بعض المتغیرات الازمة بواسطة إطار عمل ال

ھذه ھي الدالة التي تلزم لنضع . و التي یتم إستدعائھا ایضا عند بدء تشغیل اللعبة  ”()Initialize“الإستھلالیة الدالة  •
 " .Initialization"فیھا الكود الخاص بالتجھیز للعبة 

) مثل الصور و العناصر و الأصوات(و التي تستخدم لإستیراد الموارد الازمھ للعبة ,  ”()LoadContent“الدالة  •
 . البیانات المتعلقة ببطاقة الرسومیات إضافة إلى 

 ).إن لزم(ھي المكان المناسب لإلغاء تحمیل كل ما ذكر سابقا   ”UnLoadContent“الدالة  •
و التي تساوي  ”Frame“ھي الدالة التي یتم إستدعائھا في كل إطار من إطارات سیر اللعبة  ”()Update“الدالة  •

, في ھذه الدالة سوف نضع الكود الخاص بنا اللازم لتحدیث محتوى اللعبة أثناء تشغیلھا. في الثانیة مره 60بالضبط 
 .یقوم بتحدیث العناصر الھندسیة في المشھدو الكود الذي ,  على سبیل المثال الكود الذي یقرأ من لوحة المفاتیح

حیث یتم في ھذه ) . أو بشكل أخص بطاقة الرسومیات(و التي یتم إستدعائھا كلما سمح الكمبیوتر   ”()Draw“الدالة  •
 .الدالة وضع الكود الازم لعملیة رسم محتویات المشھد على الشاشة بشكل فعلي

. حیث سوف تتم ھذه الخطوة بشكل تلقائي,  )DirectXمثل ال (معینة  كما ترى فإنھ لایلزمنا كود من أجل فتح شاشة
  . ☺سوف ترى شاشة زرقاء جمیلة  و جاھزه ,  ”F5“عندما تقوم بتشغیل البرنامج من خلال الضغط على 

جھاز الرسومیات ھو رابط مباشر , بشكل ملخص .  ”Graphics Device“دعنا الآن ننتقل لمناقشة جھاز الرسومیات 
یمنحك " Object"كائن  ”Graphics Device“حیث یمثل ال . ”Graphical Adapter“بطاقة الرسومیات او ال إلى 

الكود كمتغیر من نوع بسھولة في المتغیر  نستطیع تعریف. داخل جھازك  ”Hardware“وصول مباشر إلى قطع من ال 
"GraphicsDevice"  ,اولا و . نقوم بعمل إختصار لھذا المتغیر و لأننا سوف نستخدم ھذا المتغیر بشكل كبیر سوف

 : ”()Game1“بالضبط فوق الدالة   "Class"من خلال إضافة السطر التالي في بدیة الصنف , نقوم بتعریف ھذا المتغیر

GraphicsDevice device; 
 

   : ”LoadContent“و ذلك من خلال وضع السطر التالي في الدالة , بشكل واضح نحتاج لملئ ھذا المتغیر

device = graphics.GraphicsDevice; 
 

طبعا ذلك یتم بوضع الكود التالي في , مثل حجم الشاشة و عنوانھا ،بعد ذلك نحتاج إلى تحدید أشیاء إضافیة متعلقة بالشاشة
 : ”Initialize“الدالة 

 graphics.PreferredBackBufferWidth = 500; 
 graphics.PreferredBackBufferHeight = 500; 
 graphics.IsFullScreen = false; 
 graphics.ApplyChanges(); 
 Window.Title = "Riemer's XNA Tutorials -- Series 1"; 
 



. التي تحتوي على ما سوف یتم رسمھ على الشاشة,  ”BackBuffer“في السطر الأول و الثاني یتم تحدید حجم الذاكرة الخلفیة 
في . بعد ذلك نقوم بتطبیق التغیرات, في السطر الثالث نقوم بتحدید فیما إذا كنا نرید تشغیل اللعبھ في وضع ملئ الشاشة ام لا

  .السطر الأخیر یتم تحدید عنوان الشاشة

  :مع العنوان الذي قمت بوضعھ, بكسل   500 * 500یجب ان یظھر لك شاشة بحجم  "F5"الآن قم بتشغیل البرنامج 

 

  

  

بعد . لمساعدتك على ممارسة ما قمت بتعلمھ في الدرس التمارین،بعد كل درس سوف احاول ان اقترح بعض 
سوف اقوم بحذف . سوف اقوم بوضع كامل الكود للمشروع مع التغیرات التي قمنا بھا في الدرس التمارین

  .سوف یبدو الكود مضغوط قلیلا لذلك" Comments"الملاحظات 

   :ملاحظة ھامة

تأكد من قیامك بتغییر اسم ال , الخاص بك "Game.CS"إذا قمت بعمل نسخ و لصق للكود في ملف ال  
“Namespace”  في ملف ال“Program.CS”   الخاص بك إلى“XNAtutorial”  )ال ). إذا لم یكن كذلك اصلا
“Namespace” ھو نفس الأسم الذي قمت بتحدیده عند قیامك بإنشاء مشروع جدید.  

   



 :بناء على ما تعلمتھ من الدرس, تجربة حل المسائل التالیھ  بإمكانك •
 .600 * 800 ىغیر حجم الشاشة إل •
لإیقاف   Alt + F4إستخدم (إجعل اللعبة تعمل في وضع ملئ الشاشة بدلا من وضع الشاشة العادیة  •

 .)البرنامج

  :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 class Game1 : Microsoft.Xna.Framework.Game 
     { 
         GraphicsDeviceManager graphics; 
         SpriteBatch spriteBatch; 
         GraphicsDevice device; 
  
         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 XNA Tutorials -- Series 1"; 
  
             base.Initialize(); 
         } 
  
         protected override void LoadContent() 
         { 
             device = graphics.GraphicsDevice; 
             spriteBatch = new SpriteBatch(device); 
         } 
  
         protected override void UnloadContent() 
         { 
         } 
  
         protected override void Update(GameTime gameTime) 
         { 
             if (GamePad.GetState(PlayerIndex.One).Buttons.Back == ButtonState.Pressed) 
                 this.Exit(); 
  
             base.Update(gameTime); 
         } 
  
         protected override void Draw(GameTime gameTime) 
         { 
             graphics.GraphicsDevice.Clear(Color.CornflowerBlue); 
  
             base.Draw(gameTime); 
         } 
     } 
 } 



 


