
  الثالثالدرس 
  .نقوم برسم المثلث الأول، في ھذا الدرس سوف السلسلة الأولى  3D Xnaمن سلسلة دروس تعلم ال لثالثاأھلا بكم في الدرس 

  .في البدایة ھناك بضعة اشیاء یجب علیك معرفتھا. ھذا الدرس سوف یغطي الأساسیات في الرسم

حتى الكرات یمكن وصفھا بإستخدام المثلثات، إذا . كل عنصر یتم رسمھ في العالم الثلاثي الأبعاد، یتم رسمھ بإستخدام المثلثات
، كل ”Vector“معرفة بإستخدام متجھ  رأسكل . رؤوسمباشرة، یتم وصف المثلث بإستخدام ثلاث . كان ھناك ما یكفي منھم

على سبیل . كافیاقد لایكون  الرأسمع ذلك مجرد معرفة إحداثیات . Zو  X,Yیات ھي متجھ یتم وصفھ بإستخدام ثلاث إحداث
) ”Vertices“ الرؤوس( ”Vertex“في ھذه الحالة یمكن وصف الرأس . معین لرأسالمثال، ربما یلزمك أن تقوم بتحدید لون 

  .إلى ذلك، اللون و ما ”Position“ معین بما فیھا الموقع  لرأسمجموعة من الخصائص : ـب

رأس . VertexPositionColorالتركیب  :الرأسیلائم تماما الحاجة لتخزین معلومات  ”Structure“لدیھا تركیب  Xnaال 
من أجل تعریف مثلث، سوف نحتاج إلى ثلاثة . من ھذا النوع بإمكانھ تخزین موقع و لون نقطة، و ھي الأفضل لكي نبدأ بھا

  :”Class“ لذا دعنا نقوم بتعریف ھذا المتغیر في أعلى الصنف. زینھم في مصفوفةذین سوف نقوم بتخ، المن ھذه الرؤوس

 VertexPositionColor[] vertices; 
  

  :، التي سوف تقوم بتعبئة المصفوفة بثلاثة رؤوسSetUpVerticesبعدھا، سوف نقوم بإضافة دالة صغیرة للكود الخاص بنا، 

 private void SetUpVertices() 
 { 
     vertices = new VertexPositionColor[3]; 
  
     vertices[0].Position = new Vector3(-0.5f, -0.5f, 0f); 
     vertices[0].Color = Color.Red; 
     vertices[1].Position = new Vector3(0f, 0.5f, 0f); 
     vertices[1].Color = Color.Green; 
     vertices[2].Position = new Vector3(0.5f, -0.5f, 0f); 
     vertices[2].Color = Color.Yellow; 
 } 

  

: حتى اللحظة، نحن نستخدم إحداثیات نسبة إلى الشاشة. رؤوس، بعد ذلك یتم تعبئتھا 3تم تجھیز المصفوفة لكي تحتوي على 
 ركن الأسفل الأیسر للشاشة، و النقطةتمثل ال (1,0-,1-)منتصف الشاشة لدینا، النقطة سوف تكون ) 0,0,0(نقطة الأصل 

لذا المثال في الأعلى، النقطة الأولى ھي نصف الطریق إلى النقطة السفلى الیسرى . ھي الركن العلوي الأیمن  )1,1,0(
بما أنھا حقیقة لیست إحداثیات ثلاثیة أبعاد، لیس . (للشاشة، و النقطة الثانیة ھي نصف الطریق للنقطة العلویة لمنتصف الشاشة

  .(’Pretransformed‘):  بـ ھذه التقنیة نسميحیث . ھناك حاجة لتحویلھا إلى إحداثیات ثنائیة أبعاد

، و ھو التنسیق المفضل عند ”Floats“ن ھذه القیم عبارة عن أعداد حقیقیة  الذي یتبع بعض الأرقام تدل على أ ’f‘حرف 
  .قمنا أیضا بإعطاء كل من الرؤوس لون مختلف. Xnaع ال التعامل م

لكي ترسم المثلث  Xnaعندما نرشد ال . قمنا بتخزین معلومات الموقع و اللون لثلاث رؤوس في داخل مصفوفةفي ھذه اللحظة 
و من ثم إرسالھا إلى بطاقة  ”Byte Stream“بناء على ھذه البیانات، سوف تقوم بوضع كل ھذه البیانات في سلسلة بایتات 

لذا علینا أولا أن نمرر تعریف النقطة ! بطاقة الرسومیات تستقبل سلسلة البایتات، ولكنھا لا تعلم ما ھي محتویاتھا. الرسومیات
VertexDeclaration : جھاز الرسومیات عن نوع الرؤوس الذي یجب أن یتوقعھھذا الكائن یخبر.  

بما أن ال . م جدا، لإنك سوف تحتاجھ دائما قبل رسم أي مثلث على الشاشةمھ VertexDeclarationالكائن 
VertexDeclaration لن یتغیر في المشروع، یجب علیك أن تضیفھ كمتغیر إلى الكود و تقوم بعمل إستھلال لھ لمرة واحدة .  



المضغوطة على ال  Net.ال  سوف یؤدي إلى إنھیار إطار عمل ”Frame“علاوة على ذلك إنشاء ھذ المتغیر في كل إطار (
Xbox360 (لذا قم بإضافة ھذا المتغیر في أعلى الصنف الخاص بنا:  

 VertexDeclaration myVertexDeclaration; 
  

ینتمي إلى نوع  VertexDeclarationھذا ھو المكان الأفضل، بما أن ال . SetUpVerticesوقم بتجھیزه في داخل الدالة 
  .الرؤس التي قمت بتعبئتھا في المصفوفة

 myVertexDeclaration = new VertexDeclaration(device, 
VertexPositionColor.VertexElements); 

  

ھذا التعریف یجب أن یتم تمریره إلى بطاقة الرسومیات من أجل إعلامھا بأن ھناك رؤوس من النوع 
VertexPositionColor الدالة  داخلة في الطریق، و ھو ما سوف نفعلھ في قادمDraw لاحقا.  

  :LoadContentقم بإستدعائھا في نھایة الدالة . SetUpVerticesما زلنا بحاجة إلى إستدعاء الدالة 

 SetUpVertices(); 
  

الذي یتوجب علینا ، المكان Drawإذھب إلى الدالة ! كل ما نحتاج لعملھ الآن ھو أن نخبر جھاز الرسومیات أن یرسم المثلث
  :pass.Endو  pass.Beginفیھ رسم المثلث ھو بین الإستدعائین للدالتین 

 device.VertexDeclaration = myVertexDeclaration; 
 device.DrawUserPrimitives(PrimitiveType.TriangleList, vertices, 0, 1); 

  

نحن نرید : ي تم تعریفھ سابقا، بینما السطر الثاني یقوم برسم المثلث فعلیاالذ VertexDeclarationیرسل ال  السطر الأول
تعني أن مصفوفة الرؤوس تحتوي  TriangleListال . 0بالرأس رقم رسم مثلث واحد من الرؤوس المخزنة في المصفوفة، بدأ 

 12ات، سوف تحتاج لمصفوفة تحتوي على مثلث 4إذا أردت رسم ). في حالتنا ھنا، قائمة بمثلث واحد فقط(على قائمة بالمثلثات 
، حیث بالإمكان عملھا بشكل أسرع، ولكنھا مفیده فقط في حال كانت المثلثات TriangleStripإحتمالیة أخرى ھي  . رأس
 .ببعضھا البعض متصلة

  :ھذا الكود یجب أن یعطي نتیجة مثل الموضحة في الصورةتشغیل 

  



خذ حریتك في التغییر على . الكود سوف یعطینا مثلث ملون على خلفیة زرقاءتشغیل ھذا ! ھذا كل شیئ في ھذا الدرس
  .الإحداثیات و الألوان

  :بإمكانك أن تجرب حل ھذه التمارین لممارسة ما تعلمتھ

 .إجعل الزاویة السفلیة الیسرى للمثلث یتصادم مع الزاویة السفلیھ الیسرى للشاشة •
 .كامل الشاشة لتغطیةقم برسم مثلثین  •

  

  :ود كامل حتى الآنالك

 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; 
         Effect effect; 
         VertexPositionColor[] vertices; 
         VertexDeclaration myVertexDeclaration; 
  
         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(); 
         } 
  
         private void SetUpVertices() 
         { 
             vertices = new VertexPositionColor[3]; 
  
             vertices[0].Position = new Vector3(-0.5f, -0.5f, 0f); 
             vertices[0].Color = Color.Red; 
             vertices[1].Position = new Vector3(0, 0.5f, 0f); 
             vertices[1].Color = Color.Green; 
             vertices[2].Position = new Vector3(0.5f, -0.5f, 0f); 



             vertices[2].Color = Color.Yellow; 
  
             myVertexDeclaration = new VertexDeclaration(device, 
VertexPositionColor.VertexElements); 
         } 
  
         protected override void LoadContent() 
         { 
             device = graphics.GraphicsDevice; 
             spriteBatch = new SpriteBatch(GraphicsDevice); 
 
            effect = Content.Load<Effect> ("effects");             
 
  
             SetUpVertices(); 
         } 
  
         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) 
         { 
             device.Clear(Color.DarkSlateBlue); 
  
             effect.CurrentTechnique = effect.Techniques["Pretransformed"]; 
             effect.Begin(); 
             foreach (EffectPass pass in effect.CurrentTechnique.Passes) 
             { 
                 pass.Begin(); 
  
                 device.VertexDeclaration = myVertexDeclaration; 
                 device.DrawUserPrimitives(PrimitiveType.TriangleList, 
vertices, 0, 1); 
  
                 pass.End(); 
             } 
             effect.End(); 
  
             base.Draw(gameTime); 
         } 
     } 
 } 
 


