
  السادسالدرس 
 الرؤوس بإنشاءسوف نقوم ، في ھذا الدرس السلسلة الأولى  3D Xnaمن سلسلة دروس تعلم ال السادسأھلا بكم في الدرس 
  .من خلال الفھارس

  :لاحظ المثال التالي. لكل مثلث رؤوس 3كان المثلث جمیلا، ولكن ماذا عن مجموعة من المثلثات؟ سوف نحتاج لأن نعرف 

  

لذلك من الأفضل ! لذا الرأسین الآخرین ھم ببساطة مجرد إضاعة لطاقة بطاقة الرسومیات. 6رؤوس فریدة من أصل  4ھناك 
و المثلث الثاني بإستخدام   3و  1،2المثلث الأول من الرؤوس  ، و بعدھا تعریف3إلى  0رؤوس في مصفوفة من  4تعریف 

إفترض أننا . ھذه ھي الفكرة بالضبط من وراء الفھارس. یانات الرؤوس المركبةبھذه الطریقة، لن تتكرر ب. 4و  2,3الرؤوس 
  :نرید أن نرسم ھذین المثلثین

  

لذا قم بتغییر الدالة . رؤوس فقط 5رؤوس، ولكن الآن یجب علینا تعریف  6ع الطبیعي یجب علینا تعریف في الوض
SetUpVertices كالتالي:  

 private void SetUpVertices() 
 { 
     vertices = new VertexPositionColor[5]; 
  
     vertices[0].Position = new Vector3(0f, 0f, 0f); 
     vertices[0].Color = Color.White; 
     vertices[1].Position = new Vector3(5f, 0f, 0f); 
     vertices[1].Color = Color.White; 
     vertices[2].Position = new Vector3(10f, 0f, 0f); 
     vertices[2].Color = Color.White; 
     vertices[3].Position = new Vector3(5f, 0f, -5f); 
     vertices[3].Color = Color.White; 
     vertices[4].Position = new Vector3(10f, 0f, -5f); 
     vertices[4].Color = Color.White; 
  
     myVertexDeclaration = new VertexDeclaration(device, 
VertexPositionColor.VertexElements); 
 } 

  

تعتبر محور  Xna، بما أن ال Zلھا قیمة سالبة للإحداثي  4و  3الموجب، الرؤوس  Xتقع على المحور  2إلى  0ؤوس من رال
Z  الأمام، فإن المثلثات الناتجھ لن تكون مسطحةبإتجاه بما أن الرؤوس معرفة ). للداخل(السالب متجھھ للأمام.  



كما تحدثنا سابقا، الفھارس تشیر إلى الرؤوس الموجودة في مصفوفة . بعدھا، سوف نقوم بإنشاء مجموعة من الفھارس
إبدأ بتعریف مصفوفة في أعلى . فھارس 6الفھارس تحدد المثلثات، لذا سوف نحتاج من أجل مثلثین أن نقوم بتعریف . الرؤوس

، یجب علینا تعریف مصفوفة بإمكانھا إحتواء الأرقام ”Integer“یحة أرقام صحبما أن الفھارس عبارة عن . كود الصنف
  :الصحیحة

 int[] indices; 
  

  .دعنا نقوم بإنشاء دالة صغیرة جدیدة تقوم بتعبئة مصفوفة الفھارس

 private void SetUpIndices() 
 { 
     indices = new int[6]; 
  
     indices[0] = 3; 
     indices[1] = 1; 
     indices[2] = 0; 
     indices[3] = 4; 
     indices[4] = 2; 
     indices[5] = 1; 
 } 

  

یتم إستعمالھ مرتین، و ھو ھدفنا الأول كما ترى في  1الرأس رقم . فھارس، یحددون مثلثین 6كما تلاحظ، ھذه الدالة تعرف 
) كما سوف ترى قریبا(لیلة إلى حد ما، ولكن في التطبیقات الأكبر في ھذه الحالة، الفائدة من العملیة كانت ق. الصورة السابقة

لاحظ أیضا أن المثلثات تم تعریفھم بالترتیب بإتجاه عقارب الساعھ مرة . التي یجب إتباعھا الأفضل ستكون ھذه الطریقة
  .ھذه المثلثات بإعتبارھا مواجھة للكامیرات ولن یتم غربلتھم Xnaأخرى، لذا سوف ترى ال 

  :LoadContentتدعاء ھذه الدالة من داخل الدالة تأكد من إس

 SetUpIndices(); 
  

  :Drawقم بتغییر السطر التالي في داخل الدالة ! ”Buffer“ الذاكرةھو أن نرسم المثلثات من  كل ما تبقى لدینا في ھذا الدرس

 device.DrawUserIndexedPrimitives(PrimitiveType.TriangleList, vertices, 0, 
vertices.Length, indices, 0, indices.Length / 3); 

  

ھذا سوف یتیح . DrawUserIndexedPrimitivesبإستدعاء الدالة  نا، ھذه المرة قمDrawUserPrimitivesبدلا من الدالة 
بما . الفھارسالوسیط الأخیر یحدد كم عدد المثلثات المعرفة من خلال ھذه . لنا أن نحدد مصفوفة للرؤوس و مصفوفة للفھارس

  .3فھارس، قمنا بتحدید عدد الفھارس مقسوما على  3أن المثلث یتم تحدیدة بواسطة 

 وحدةقبل أن تجرب ھذا الكود، قم بإیقاف المثلثات عن الدوران من خلال إعادة ضبط مصفوفة العالم الخاصة بھم إلى مصفوفة 
“Unity” .إستخدام إحداثیات العالم الأصلیة المصفوفة المحایدة ھي مصفوفة الوحدة، لذا سوف یتم.  

 Matrix worldMatrix = Matrix.Identity; 
 

ھذا لأن كل من المثلثین و الكامیرا . ھناك الكثیر لتشاھدهعندما تقوم بتشغیل البرنامج، بكل الأحوال لن یكون ! ھذا كل شیئ
لذا إتجھ إلى الدالة . یجب علینا تغییر موقع الكامیرا بحیث تصبح المثلثات في مجال رؤیة الكامیرا!  واقعین على الأرضیة

SetUpCamera 0,0,0(، و قم بتغیر موقع الكامیرا بحیث بحیث تقع فوق إحداثي نقطة الأصل الخاصة بنا:(  



 viewMatrix = Matrix.CreateLookAt(new Vector3(0, 50, 0), new Vector3(0, 0, 0), 
new Vector3(0, 0, -1)); 

  

بكل الأحوال، لأن . ھو المتجھھ للأعلى Yتعتبر محور  Xnaوحدة، بما أن ال 50قمنا بوضع الكامیرا فوق نقطة الأصل ب 
لذلك ! بإعتباره المتجھھ الخارج للأعلى بالنسبة للكامیرا) 0,1,0(انك إعتبار المتجھ الكامیرا تنظر إلى الأسفل، لن یكون بإمك

  .المتجھھ للأمام بإعتباره المتجھ للأعلى بالنسبة للكامیرا (1-,0,0)قمنا بتحدید المتجھھ 

حاول وضع السطر التالي في . الآن عندما تقوم بتشغیل الكود، یجب علیك أن ترى كل من المثلثین، ولكنھما ما زالا معبئین
  :Drawالسطر الأول في الدالة 

 device.RenderState.FillMode = FillMode.WireFrame; 
  

  .سوف یؤدي ذلك إلى رسم الحواف الخاصة بالمثلثات، بدلا من تعبئتھما

  

  

إذا لم یقم ھذا الدرس أو الدرس التالي برسم أي مثلثات على الشاشة لدیك، فإن الإحتمالات قد تكون أن بطاقة الرسومیات لدیك 
بدلا من ال  ”Shorts“لحل ھذه المشكلة، قم بتخزین الفھارس كمتغیرات من نوع . غیر متوافقھ مع الرسم من عدة فھارس

“Integers” . كالتاليقم بتعریف المصفوفة:  

 short[] indices; 
  

  :، قم بتجھیزه كالتاليSetUpIndicesو في الدالة 

 indices = new short[6]; 
  

  .ذلك یجب أن یعمل، حتى مع الأجھزة التي لدیھا بطاقات رسومیات منخفضة الكفائة

في الدرس القادم سوف . 6بدلا من رؤوس  5الفائدة من إستخدام الفھارس في ھذا المثال لیست كبیرة جدا، حیث قمنا بتمریر 
  .تكون الفائدة أكبر بكثیر



  :التمارین التالیة للممارسة ما تعلمتھ تطبیقحاول 

التغییر الوحید الذي سوف تحتاجھ ھو في داخل الدالة . 4و  1,3حاول رسم مثلث یتكون من الرؤوس  •
SetUpIndices. 

 .ارج للأعلى بالنسبة لمصفوفة عرض الكامیرابإعتباره المتجھ الخ) 1,0,0(قم بإستخدام متجھ آخر مثل  •

  

  :الكود 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; 
         Effect effect; 
         VertexPositionColor[] vertices; 
         VertexDeclaration myVertexDeclaration; 
         int[] indices; 
  
         Matrix viewMatrix; 
         Matrix projectionMatrix; 
  
         private float angle = 0f; 
  
         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(GraphicsDevice); 
 
            effect = Content.Load<Effect> ("effects");             
            SetUpVertices(); 
            SetUpCamera(); 
 
             SetUpIndices(); 
         } 
  
         private void SetUpVertices() 
         { 
             vertices = new VertexPositionColor[5]; 
  
             vertices[0].Position = new Vector3(0f, 0f, 0f); 
             vertices[0].Color = Color.White; 
             vertices[1].Position = new Vector3(5f, 0f, 0f); 
             vertices[1].Color = Color.White; 



             vertices[2].Position = new Vector3(10f, 0f, 0f); 
             vertices[2].Color = Color.White; 
             vertices[3].Position = new Vector3(5f, 0f, -5f); 
             vertices[3].Color = Color.White; 
             vertices[4].Position = new Vector3(10f, 0f, -5f); 
             vertices[4].Color = Color.White; 
  
             myVertexDeclaration = new VertexDeclaration(device, VertexPositionColor.VertexElements); 
         } 
  
         private void SetUpIndices() 
         { 
             indices = new int[6]; 
  
             indices[0] = 3; 
             indices[1] = 1; 
             indices[2] = 0; 
             indices[3] = 4; 
             indices[4] = 2; 
             indices[5] = 1; 
         } 
  
         private void SetUpCamera() 
         { 
             viewMatrix = Matrix.CreateLookAt(new Vector3(0, 50, 0), new Vector3(0, 0, 0), new 
Vector3(0, 0, -1)); 
             projectionMatrix = Matrix.CreatePerspectiveFieldOfView(MathHelper.PiOver4, 
device.Viewport.AspectRatio, 1.0f, 300.0f); 
         } 
  
         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); 
             device.RenderState.CullMode = CullMode.None; 
             device.RenderState.FillMode = FillMode.WireFrame; 
  
             effect.CurrentTechnique = effect.Techniques["Colored"]; 
             effect.Parameters["xView"].SetValue(viewMatrix); 
             effect.Parameters["xProjection"].SetValue(projectionMatrix); 
             effect.Parameters["xWorld"].SetValue(Matrix.Identity); 
  
             effect.Begin(); 
             foreach (EffectPass pass in effect.CurrentTechnique.Passes) 
             { 
                 pass.Begin(); 
  
                 device.VertexDeclaration = myVertexDeclaration; 
                 device.DrawUserIndexedPrimitives(PrimitiveType.TriangleList, vertices, 0, 
vertices.Length, indices, 0, indices.Length / 3); 
  
                 pass.End(); 
             } 
             effect.End(); 
  
             base.Draw(gameTime); 
         } 
     } 
 } 
  

  


