
  الحادي عشرالدرس 
نتحدث عن  سوف، في ھذا الدرس السلسلة الأولى  3D Xnaمن سلسلة دروس تعلم ال الحادي عشرأھلا بكم في الدرس 
  .أساسیات الإضاءة

تقوم ما زالت التضاریس ینقصھا بعض من تفاصیل العمق خصوصا عندما  حتى بعد إستخدام الألوان و الذاكرة الخلفیة،
  .أفضل بكثیر التضاریس بشكل الإضاءة، سوف تبدوبإضافة بعض . FillModeبتلوینھا بشكل مصمت بإسخدام ال 

ون بإمكاننا الفھم بشكل أفضل عن أسلوب عمل ة على مثلثین بسیطین، لذا سوف یكءفي ھذا الدرس سوف ترى تأثیر الإضا
  .، لذا قم بإسترجاع ذلك الكود الآن)إحداثیات فضاء العالم(سوف نستخدم الكود من الدرس الرابع . Xnaفي ال  الإضاءة

الضوء سوف یسیر : تخیل ذلك كضوء الشمس. ”Directional Light“في ھذا الدرس، سوف نقوم بإستخدام ضوء إتجاھي 
المتجھ العمودي :إلى مدخل آخر Xnaمن أجل حساب تأثیر الضوء المصطدم بمثلث، تحتاج ال . واحد محددبإتجاه 

“Normal” في كل رأس.  

  :لاحظ الشكل التالي

  

أن السطح رقم  Xnaكیف سوف یعرف ال ، وقمت بتسلیطھ بإتجاه السطوح الثلاثة المعروضة، (a)إذا كان مصدر الضوء ھو 
سوف تلاحظ أن  (b)؟ إذا نظرت إلى الخطوط الحمراء الرفیعة في الصورة 3یجب أن یكون أكثر إشعاعا من السطح رقم  1

لذا كیف نستطیع  .على كل سطح) و بالتالي المرئیة(التعبیر بشكل جید عن كمیة الإضاءة المعكوسة  بإمكانھ طول ھذه الخطوط
الزاویة بینھ (نحدد العمودي كل ما علینا عملھ ھو أن . تقوم بالعمل من أجلنا Xnaقة، ال حساب أطوال ھذه الخطوط؟ في الحقی

إسقاط  عملیة(سوف تقوم بالباقي  Xnaعلى كل من السطوح و من ثم ال ) درجة، الخط الأزرق الرفیع 90و بین السطح 
   !من أجلنا) ”Cosine“بسیطة لجیب التمام 

النوع . إلى معلومات الرؤوس) العمودي على السطوح، الخطوط الزرقاء الرفیعھ(ودي ھذا ھو سبب إحتیاجنا لإضافة العم
VertexPositionColor  لن یكون بإستطاعتھ عمل ذلك، ولسوء الحظ الXna لا توفر لنا تركیب “Struct”  بإمكانھ أن

ضع الكود . خاص بنا بسھولة كیبتر بالمشكلة، حیث بإمكاننا عمل ولكن تلك لیست. یحتوي على الموقع، اللون و العمودي
  :التالي في أعلى كود الصنف، مباشرة فوق تعریف المتغیرات

 public struct VertexPositionNormalColored 
 { 
     public Vector3 Position; 
     public Color Color; 
     public Vector3 Normal; 
  
     public static int SizeInBytes = 7 * 4; 
     public static VertexElement[] VertexElements = new VertexElement[] 
     { 
         new VertexElement( 0, 0, VertexElementFormat.Vector3, 
VertexElementMethod.Default, VertexElementUsage.Position, 0 ), 
         new VertexElement( 0, sizeof(float) * 3, VertexElementFormat.Color, 



VertexElementMethod.Default, VertexElementUsage.Color, 0 ), 
         new VertexElement( 0, sizeof(float) * 4, VertexElementFormat.Vector3, 
VertexElementMethod.Default, VertexElementUsage.Normal, 0 ), 
     }; 
 } 

  

ھذا التركیب الجدید بإمكانھ أن یحتوي على الموقع، : دا، لكني متأكد أنك قد فھمت اول ثلاث سطور على الأقلقد یبدو ذلك معق
الباقي من التركیب اعقد قلیلا، وسوف نقوم بمناقشتھ بالتفصیل في السلسلة ! ؛ وھو ما نحتاج إلیھ بالضبطياللون و العمود

  .الثالثة من الدروس

  :مصفوفة الرؤوس الخاصة بناالآن بإمكاننا تغییر تعریف 

 VertexPositionNormalColored[] vertices; 
  

ولكن أولا دعنا نلقي نظره على الصورة التالیة، حیث تمثل الأسھم العلویة . الآن بإمكاننا تعریف السطوح مع العمودي علیھا
  :و شریط الألوان اسفل الرسمھ یمثل لون كل بكسل على طول السطح إتجاه الضوء

  

لاحظ شریط ( الإضاءةفي  ”edge“إذا قمنا ببساطة بتعریف المتجھات العمودیة، من السھل أن نرى أنھ قد أصبح لدینا حافة 
لذا سوف یكون من . سبب ذلك أن السطح الایمن مضاء بشكل أكبر من السطح الأیسر). (a)اللون الموجود تحت الصورة 

مع ذلك، إذا قمنا بوضع عمودي واحد على الرأس العلوي المشترك كما . السھل ملاحظة أن السطح مكون من مثلثات منفصلة
ذلك سوف یعطینا تأثیر ! بشكل تلقائي بتعدیل الإضاءة في كل بكسل على السطح Xna، سوف تقوم ال (b)یظھر في الصورة 

  .(a)ین في اعلى الصورة للمتجھ ”Average“ھذا المتجھ ھو المعدل . (b) أنعم بكثیر، كما ترى في شریط اللون في الصورة

  .2كما العادة، معدل المتجھین یمكن إیجاده من خلال جمع المتجھین و قسمتھم على 

  :لإستعراض ھذا المثال سوف نقوم أولا بتغییر موقع الكامیرا

 viewMatrix = Matrix.CreateLookAt(new Vector3(0, -40, 100), new Vector3(0, 50, 
0), new Vector3(0, 1, 0)); 

  

  :رؤوس تمثل المثلثین في المثال السابق 6بحیث یتم تعریف  SetUpVerticesبعدھا سوف نقوم بتعدیل الدالة 

 private void SetUpVertices() 
 { 
     vertices = new VertexPositionNormalColored[6]; 
  
     vertices[0].Position = new Vector3(0f, 0f, 50f); 
     vertices[0].Color = Color.Blue; 
     vertices[0].Normal = new Vector3(1, 0, 1); 
 
     vertices[1].Position = new Vector3(50f, 0f, 0f); 



     vertices[1].Color = Color.Blue; 
     vertices[1].Normal = new Vector3(1, 0, 1); 
 
     vertices[2].Position = new Vector3(0f, 50f, 50f); 
     vertices[2].Color = Color.Blue; 
     vertices[2].Normal = new Vector3(1, 0, 1); 
  
     vertices[3].Position = new Vector3(-50f, 0f, 0f); 
     vertices[3].Color = Color.Blue; 
     vertices[3].Normal = new Vector3(-1, 0, 1); 
 
     vertices[4].Position = new Vector3(0f, 0f, 50f); 
     vertices[4].Color = Color.Blue; 
     vertices[4].Normal = new Vector3(-1, 0, 1); 
 
     vertices[5].Position = new Vector3(0f, 50f, 50f); 
     vertices[5].Color = Color.Blue; 
     vertices[5].Normal = new Vector3(-1, 0, 1); 
  
     for (int i = 0; i < vertices.Length; i++) 
         vertices[i].Normal.Normalize(); 
              
     myVertexDeclaration = new VertexDeclaration(device, 
VertexPositionNormalColored.VertexElements); 
 } 

  

بإمكانك أن تلاحظ أنني . ، المثلثات الآن ثلاثیة الأبعاد)0غیر ال ( Zبإضافة إحداثي . رة السابقةھذا یعرف السطحین في الصو
  .(a)قمت بتعریف المتجھات العمودیة الخاصة بالمثلثات، كما تظھر في المثال في الصورة 

ذلك . تماما 1یة بحیث یصبح طولھم معنى ذلك أننا قمنا بتحجیم المتجھات العمود. في النھایة قمنا بتسویة المتجھات العمودیة
  .الإضاءةمطلوب من أجل الوصول إلى إضاءة صحیحة، بما أن طول العمودي لھ تأثیر على كمیة 

، لأن الرؤوس أصبحت تحتوي على بیانات إضافیة یجب VertexDeclarationلاحظ أیضا أننا قمنا بتغیر تعریف ال 
  .تمریرھا لبطاقة الرسومیات

  :ھو القلیل Drawكل ما تبقى علینا تعدیلھ في الدالة 

 device.DrawUserPrimitives(PrimitiveType.TriangleList, vertices, 0, 2); 
  

المثلثین الذین قمنا ( عندما تقوم بتشغیل الكود، یجب أن ترى سھم. الذي یقوم برسم المثلثین المعرفین في مصفوفة الرؤوس
ذلك من خلال وضع ھذه الوسائط  بإمكاننا تعریف! ، ولكنك لا ترى أي عمق لأننا لم نقم بتعریف الضوء حتى الآن)برسمھما

  :الإضافیة إلى التأثیر الخاص بنا

 effect.Parameters["xEnableLighting"].SetValue(true); 
 Vector3 lightDirection = new Vector3(0.5f, 0, -1.0f); 
 lightDirection.Normalize(); 
 effect.Parameters["xLightDirection"].SetValue(lightDirection); 

  

، و )الآن التقنیة سوف تحتاج للعمودیات(الخاصة بنا أن تقوم بتفعیل حسابات الإضاءة ”Technique“ ھذا یطلب من التقنیة  
ربما ترید . 1لاحظ مرة أخرى أننا بحاجة لتسویة ھذا المتجھ، حیث یصبح طولھ . لضوءكما نحتاج لتحدید الإتجاه الخاص با

  .أیضا أن تقوم بتغییر لون الخلفیة إلى أسود، حیث ستحصل على مشھد أفضل



الضوء مشع بشكل جید على الصفیحة الیسرى و أقل : ’حواف الإضاءة’الآن قم بتشغیل الكود سوف ترى ما اعنیھ بكلمة 
وھو ما عرضتھ في الجزء الأیسر من ! بإمكانك ملاحظة الفرق بین المثلثین بشكل واضح جدا. لى الصفیحة الیمنىإشعاعا ع

  .الصورة في الأعلى

  إلى (1,0,1)و  (1,0,1-)من على الحافة المشتركة بین المثلثین الموجودة الآن لقد حان الوقت لدمج المتجھات 

 (-1+1,0,1+1)/2 ) =0,0,1:(  

 vertices[0].Position = new Vector3(0f, 0f, 50f); 
 vertices[0].Color = Color.Blue; 
 vertices[0].Normal = new Vector3(0, 0, 1); 
 vertices[1].Position = new Vector3(50f, 0f, 00f); 
 vertices[1].Color = Color.Blue; 
 vertices[1].Normal = new Vector3(1, 0, 1); 
 vertices[2].Position = new Vector3(0f, 50f, 50f); 
 vertices[2].Color = Color.Blue; 
 vertices[2].Normal = new Vector3(0, 0, 1); 
  
 vertices[3].Position = new Vector3(-50f, 0f, 0f); 
 vertices[3].Color = Color.Blue; 
 vertices[3].Normal = new Vector3(-1, 0, 1); 
 vertices[4].Position = new Vector3(0f, 0f, 50f); 
 vertices[4].Color = Color.Blue; 
 vertices[4].Normal = new Vector3(0, 0, 1); 
 vertices[5].Position = new Vector3(0f, 50f, 50f); 
 vertices[5].Color = Color.Blue; 
 vertices[5].Normal = new Vector3(0, 0, 1); 

  

من المنطقة الیمنى المظلمة إلى المنطقة المشرقة عندما تقوم بتشغیل ھذا الكود، سوف ترى أن الإنعكاس موزع بشكل جید 
مثلثات، مثل على عدد اكبر من اللیس من الصعب تخیل أن ھذا التأثیر سوف یعطي نعومة أفضل و أجمل بكثیر . الیسرى

  .التضاریس الخاصة بنا

  

 2*2المتجھات العمودیة، بإمكاننا دمج الرؤوس المشتركھ ال  نفسأنھ بما ان النقاط الوسطى تستخدم  أیضا، یمكنك أن تلاحظ
إلى إنشاء الحواف، سوف تحتاج  بحاجةلاحظ أیضا، أنھ و في الحالة التي ستكون فیھا . رأس بإستخدام فھرس للذاكره 1*2إلى 

  .لأن تحدد مجھین عمودیین منفصلین

  



  :تمرین التالي، لممارسة ما قد تعلمتھبإمكانك محاولة حل ال

 .حاول تحریك المتجھات العمودیة قلیلا إلأى الیسار و إلى الیمین في كلا الحالتین المنفصلات و المشتركات •

  

  :كود الدرس

 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 
     { 
         public struct VertexPositionNormalColored 
         { 
           public Vector3 Position; 
             public Color Color; 
             public Vector3 Normal; 
  
             public static int SizeInBytes = 7 * 4; 
             public static VertexElement[] VertexElements = new VertexElement[] 
             { 
                 new VertexElement( 0, 0, VertexElementFormat.Vector3, VertexElementMethod.Default, 
VertexElementUsage.Position, 0 ), 
                 new VertexElement( 0, sizeof(float) * 3, VertexElementFormat.Color, 
VertexElementMethod.Default, VertexElementUsage.Color, 0 ), 
                 new VertexElement( 0, sizeof(float) * 4, VertexElementFormat.Vector3, 
VertexElementMethod.Default, VertexElementUsage.Normal, 0 ), 
             }; 
         } 
  
         GraphicsDeviceManager graphics; 
         SpriteBatch spriteBatch; 
         GraphicsDevice device; 
         Effect effect; 
         VertexPositionNormalColored[] vertices; 
         VertexDeclaration myVertexDeclaration; 
  
         Matrix viewMatrix; 
         Matrix projectionMatrix; 
  
         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(); 



        } 
 
        private void SetUpVertices() 
        { 
 
             vertices = new VertexPositionNormalColored[6]; 
  
             vertices[0].Position = new Vector3(0f, 0f, 50f); 
             vertices[0].Color = Color.Blue; 
             vertices[0].Normal = new Vector3(0, 0, 1); 
             vertices[1].Position = new Vector3(50f, 0f, 00f); 
             vertices[1].Color = Color.Blue; 
             vertices[1].Normal = new Vector3(1, 0, 1); 
             vertices[2].Position = new Vector3(0f, 50f, 50f); 
             vertices[2].Color = Color.Blue; 
             vertices[2].Normal = new Vector3(0, 0, 1); 
  
             vertices[3].Position = new Vector3(-50f, 0f, 0f); 
             vertices[3].Color = Color.Blue; 
             vertices[3].Normal = new Vector3(-1, 0, 1); 
             vertices[4].Position = new Vector3(0f, 0f, 50f); 
             vertices[4].Color = Color.Blue; 
             vertices[4].Normal = new Vector3(0, 0, 1); 
             vertices[5].Position = new Vector3(0f, 50f, 50f); 
             vertices[5].Color = Color.Blue; 
             vertices[5].Normal = new Vector3(0, 0, 1); 
  
             for (int i = 0; i < vertices.Length; i++) 
                 vertices[i].Normal.Normalize(); 
  
             myVertexDeclaration = new VertexDeclaration(device, 
VertexPositionNormalColored.VertexElements); 
         } 
  
         private void SetUpCamera() 
         { 
             viewMatrix = Matrix.CreateLookAt(new Vector3(0, -40, 100), new Vector3(0, 50, 0), new 
Vector3(0, 1, 0)); 
             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.Black); 
              
             device.RenderState.CullMode = CullMode.None; 
  
             effect.CurrentTechnique = effect.Techniques["Colored"]; 
             effect.Parameters["xView"].SetValue(viewMatrix); 
             effect.Parameters["xProjection"].SetValue(projectionMatrix); 
             effect.Parameters["xWorld"].SetValue(Matrix.Identity); 
             effect.Parameters["xEnableLighting"].SetValue(true); 
             Vector3 lightDirection = new Vector3(0.5f, 0, -1.0f); 
             lightDirection.Normalize(); 
             effect.Parameters["xLightDirection"].SetValue(lightDirection); 
              
             effect.Begin(); 
             foreach (EffectPass pass in effect.CurrentTechnique.Passes) 
             { 
                 pass.Begin(); 
  
                 device.VertexDeclaration = myVertexDeclaration; 
                 device.DrawUserPrimitives(PrimitiveType.TriangleList, vertices, 0, 2); 
  
                 pass.End(); 
             } 
             effect.End(); 
  



             base.Draw(gameTime); 
         } 
     } 
 } 

 

 


